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Решив купить монитор ШТАСНІ .. 


• СМ500 ЕТ 15" 0.23(0.28) 1152 х 870@75 $209* 

• СМ610 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1280 х 1024@65 $276* 

• СМ650 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1152 х 870@76 БНогШеек ТСО - 99 $379* 

• СМ643 ЕТ 17" 0.21(0.26) 1600 х 1200@75 $430* 

• СМ752 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1600 х 1280@75 $580* 

• СМ761 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1600 х 1280@75 МОЕ БНогШеек ТСО - 99 $672* 

• СМ753 ЕТ 19" 0.21(0.27) 1800 х 1350@72 $685* 

• СМ811 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1600 х 1200@75 $1095* 

• СМ812 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1800 х 1280@82 $1195* 

• СМ813 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1800 х 1350@80 $1330* 

• СМ814 ЕТ 21" 0.21(0.27) 1856 х 1352@895 МОЕ $1598* 


* Даны ориентировочные розничные цены. 

Расширяем список дилеров 

Специальные цены 
Рекламная поддержка 

• Реклама в центральной и региональной прессе 

• Обеспечение рекламными материалами 

Информационная поддержка через Іпіегпеі 

• Цены 

• Склад 

■ Каталог 

• Новости 

• Почтовая рассылка 


... Вы обязательно придете в: 


Москва: 


Компания Лион 

(4232) 225-700 

АКесН 

(095) 246-8071 

Екатеринбург: 


Ріаке 

(095) 236-9860 

Оптиком 

(3432) 510-865 

МХ 

(095) 216-7001 

Иркутск: 


ТЕК5Ѵ5 

(095) 230-6057 

Рэвэр 

(3952) 204-000 

ТІ5 

(095) 351-8801 

Мурманск: 


Арбайт 

(095) 725-8008 

ТехноЦентр Система (8152) 452-883 

КПД 

(095) 945-4324 

Новосибирск: 


Свиблово-Групп 

(095) 189-6008 

Нейрон 

(3832) 182-424 

Скид 

(095)911-6368 

Санкт-Петербург: 


Техмаркет Компьютере (095) 723-8130 

Норма 

(812) 218-9662 

Владивосток: 


Тверь: 


ГЕГ - Центр 

(4232) 220-369 

Визард 

(0822) 423-333 



Москва, метро Алексеевская Звездный бульвар дом 21,1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (б линий), 215-5701 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

факс: (095) 215-2057 

ѵшѵѵ.гиззіуіе.ги ѵѵѵш.гиз.ги $аІе$@ги$.ги 
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Привет! 

В журнале, который вы держите в руках, 
напечатана демонстрационная версия настольной 
карточной игры Ма§іс: ТЬе ОаІЬегіп§ (версия Рогіаі). 
К тем же журналам, которые укомплектованы 
компакт-диском, прилагается настоящая карта, 
которая... а) позволит вам почувствовать качество 
продукта; б) может положить начало той колоде, 
которая приведет вас к победе в мировом первенстве 
по МТС. Для того чтобы сыграть демо-партию вам 
понадобится вырезать карты, - давайте, потрошите, 
чего уж там:). 

В период с 3 по 5 сентября в Лондоне состоялась 
ЕСТ8, на которой побывали и ведущие российские 
разработчики. Пока никаких сведений о резких 
прорывах наших игр на Запад в ходе выставки не 
поступало, но, как в личной беседе прояснил 
ситуацию Юрий Мирошников из 1С, на выставках 
мгновенных контрактов обычно и не заключается. 
Важнее показать товар лицом, а деловые отношения 
завязать никогда не поздно. 

Что касается “внутренних дел”, то событием 
игрового месяца по праву можно считать начало 
продаж “Князя” (1С), которого в первые дни просто 
сметали с прилавков. На втором месте я бы поставил 
выход “Ацтеков” (ИМС). Ревьюшки по ним обоим 
читайте в этом номере, а по “Князю” мы успели 
сделать еще и “быстрое прохождение”. 

Наиболее приятными поступлениями “извне” 
оказались Согшпаші & Сопфіег: ТіЬегіап Зип и 
Зузіет ЗЪоск 2. Правда, когда мнения по поводу этих 
игрушек разделили редакцию на два примерно 
равных лагеря, появилась идея написания 
альтернативных ревьюшек. По СС:Т8 - с точки 
зрения “хорошо/плохо”, а что касается 882, то спор 
развернулся по поводу ее жанровой принадлежности. 

Любителям НРС адресуется материал СЬаоз 
Ма§е по мирам, вернее, планам, на которых 
развернутся события грядущей Ріапезсаре Тогшепі 

Начиная с этого номера мы публикуем повесть 
“Диспетчер атаки”. Возможно, после впечатления, 
оставленного “Санитарами” Гоблина, переход 
покажется слишком контрастным. Философия 
сменила экшен. Хотя, кто сказал, у Гоблина нет 
философии? А чтобы вы не забыли, как он пишет - 
мы печатаем его материал по “русификаторам”. 

2-гопе в этом месяце грозила поглотить половину 
номера, но мы вовремя ее остановили. Сразу же после 
того, как в ней появился новый комикс с Максимом в 
главной роли. 

Вот, собственно, и все. Пишите письма! 

Искренне Ваш, 
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ЛЮБИМЫЙ БЮСТ ФЮРЕРА 



ЫІШ 


■ Имперское золотишко 

В самой середке сентября компа¬ 
ния МісгозоЙ сообщила, что долго¬ 
жданная стратегия А§е оі Етрігез 
II: ТЬе Аде о( Кіпдз “ушла на золо¬ 
то”. На русском языке это означает, 
что игра готова и начнет появляться 
на полках магазинов заокеанской 
Америки в начале октября. А потом 
уж пойдет и по всему остальному миру. Ожидается 
выпуск локализованных версий; нет, русской не бу¬ 
дет, зато не забудут про “традиционных” китайцев. 

■ У НазЬго есть желание прикупить ѴѴіхагсіз 
оС ІІіе СоазІ 

А к желанию НазЪго прилагает 
круглую сумму в 325 миллионов дол¬ 
ларов. Сделка должна состояться 
в конце сентября. Как выразился 
Реіег О. Абкізоп, президент “Волшебников побере¬ 
жья”: "... Мы с нетерпением ждем объединения двух 
величайших игровых компаний, и гордимся тем, что 
нам предстоит стать частью культуры и традиций 
НазЪго”. В общем, все вперед, на разработку новых 
интеллектуальных ценностей под новым же флагом. 

Немного исторических вех: 

1990 год - Реіег И. Асікізоп основал ІѴіхагсіз оі 1Ье 
Соазі. 

1993 год - появление карточной игры Мадіс: ТЬе 
СаІЬегіпд. В настоящее время игра переведена на 9 
языков, в нее “режется” порядка шести миллионов че¬ 
ловек в пятидесяти двух странах. В этом номере мы 
печатаем ее демонстрационную версию. 

1997 год - приобретение компании Т8К Іпс. (созда¬ 
теля игры йипдеопк апй Йгадопн) и издательской 
группы Ріѵе Кіп§8 РиЫікЬіпд Сгоир Іпс. (эти больше 
известны по карточной же игре Ьедепсі оі ІЬе Ріѵе 
Кіпдв). 

1998-1999 - существенное расширение собствен¬ 
ной маркетинговой сети за счет открытия сети магази¬ 
нов в США, а также приобретения компании-дистри¬ 
бьютора ТЬе Сате Кеерег Іпс. 

В настоящее время компания является крупней¬ 
шим издателем литературы в жанре іапіазу и зсіепсе 
йсііоп. 

Побочным эффектом почти свершившегося слия¬ 
ния станет некоторая неопределенность дальнейшего 
применения лицензии АБ&Й компанией Іпіегріау, ко¬ 
торая использовала популярную ролевую систему 
в большинстве своих недавно вышедших и грядущих 
КРС (ВаШиг’з Саіе, Таіез оі ІЬе Зѵюгсі Соазі, 
Иеѵегѵѵіпіег №§Мз и Ріапезсаре: Тогтепі). 




АссіаітЗройз.Сот, Тигок.Сот, ТгіскЗіуІе.Сот и Ке- 
ѴоІі.Сот. В дальнейшем количество доменных имен 
будет увеличено. 


■ Давай пожмем друг другу... текстуры 

На этот раз расщедрилась компания Зсііх 
Іпіегасііѵе, которая предлагает всем желающим вос¬ 
пользоваться фирменной технологией ЕХТ1 компрес¬ 
сии текстур. Разработчики программ смогут приме¬ 
нить алгоритм сжатия при создании софта для самых 
разных платформ, он одинаково годится для Штс1о\уз 
МасіпіозЬ, ВеОЗ, Ьіпих и т.д. С помощью предлагаемо¬ 
го алгоритма можно уменьшить объем памяти, необхо¬ 
димый для хранения каждой текстуры, что позволит 
не только нарастить количество применяемых про¬ 
граммой текстур, но и без потери качества обеспечить 
большее разрешение картинки. 

Зсііх предоставляет средства разработки и исход¬ 
ный код для компрессии текстур с целью продвиже¬ 
ния данной технологии на позиции индустриального 
стандарта. Ее поддержка будет предусмотрена для 
йігесіЗБ, Сгіійе и ОрепОЬ. В настоящее время ЕХТ1 
доступен для разработчиков, зарегистрированным 
в качестве участников программы ЗсНх йеѵеіорег 
Ргодгаш. Координаты доступа: 

Ъйр: //\ѵ\ѵ\ѵ.сІеѵ.Зсііх.сот/Іх1 . 


■ Могіуг таки дождался своего паблишера 

Давно это было, аж в мае. По весне компания ІІЬі 
Зой сподобилась приобрести по случаю целый порт¬ 
фель игрушек у компании Іпіегасііѵе Мадіс. Подроб¬ 
ности про весь портфель мы приводить не станем, се¬ 
годня нас интересует только многострадальный 
Могіуг (от Мігаде Мебіа), о котором все уже все зна¬ 
ют, но в который никому все еще так и не удалось по¬ 
играть. 

Судя по всему, ЪГЪі Зой не решилась издать в июне 
игру, в которой нацистов - как собак нерезанных. По¬ 
этому, сообщив народу, что данный продукт выбива¬ 
ется из ряда ее ориентированных на полносемейное 
потребление игрушек, ІІЬі Зой спихнула Мортирчика 
голландской компании ЕГО Іпіегасйѵе, которая и зай¬ 
мется его дальнейшей судьбой, включая дистрибуцию 



и локализацию на всех основных рынках планеты. Но¬ 
вый срок возможности побороться с фашистами в аль¬ 
тернативной реальности от первого лица - октябрь. 


■ Халява для всех турков и револтов 

На этот раз бла¬ 
годарить будем до¬ 
брых дядей из ком¬ 
пании Ассіаіт, ко¬ 
торые для пущей 

собственных игру¬ 
шек предоставляют 
всем желающим 
возможность за¬ 
иметь бесплатный 
почтовый ящик. 
В этом благородном 
деле им помогают ѵѵеЬ-провайдеры Тек 21 и СЪек. Но¬ 
вый сервис позволяет пользователям отправлять 
и принимать электронную почту, используя в качест¬ 
ве доменных имен названия акклеймовских игрушек. 
Для затравки предлагаются следующие варианты: @ 


■ СгеаГіѵе пристыковывает к сетевой 
музыке картинки 

В начале сентября прародитель всех саундбласте¬ 
ров начал кампанию по продвижению новой техноло¬ 
гии - ЬАѴА! (Ьіѵе Аийіо Ѵізиаі Апітаііоп), которая 
адресована “энтузиастам МРЗ музыки, музыкантам 
и представители других творческих профессий, ли¬ 
цам, занятым продвижением музыкальной продук¬ 
ции, а также рядовым пользователям, которые хотят 
не просто слушать музыку в Интернет, а восприни¬ 
мать ее в комплексе с эмоционально насыщенным, 
персонализированным визуальным содержанием”. 

Сам не пробовал, но хочется верить, что “...Всего за 
пять минут пользователь ЬАѴА! может создать про¬ 
фессиональное музыкальное видео, включающее все 
графические и трехмерные элементы, которые ис¬ 
пользуются сегодня в музыкальных видео. Для этого 
нужно подготовить (отсканировать) изображения, ко¬ 
торые вы хотите использовать в визуализации, и на- 
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брать на клавиатуре вашего компьютера название 
песни, которое будет моментально преобразовано 
в трехмерное. Невысокие требования к полосе пропус¬ 
кания, а также простота и удобство, с которыми созда¬ 
ются ЬАѴА! изображения, делают их идеальным ин¬ 
струментов для всех, кто занимается публикацией, 
распространением и продвижением музыки. Для ря¬ 
довых пользователей и энтузиастов МРЗ музыки, 
ЬАѴА! - простой и в то же время действенный способ 
сделать свою музыкальную жизнь в Интернет более 
полной и интересной.” 

Цитаты закончились. Демонстрашку технологии 
любопытные могут просмотреть на прилагаемом 
к журналу диске. Самое же интересное (ІМНО) 
в пресс-релизе содержалось в словах “ ...слово “МРЗ” 
вышло на первое место по популярности в поисковых 
системах Интернет — обогнав “вех”! 

Вот так то. Чем не новость :) ? 


■ Ожившие игрушки 

В детстве все мы проводили 
бесконечные часы, возясь с лю¬ 
бимыми игрушками. Бесстраш¬ 
ные ковбои гонялись за индейца¬ 
ми, пластмассовые фигурки пе¬ 
хотинцев и кавалеристов Крас¬ 
ной Армии смело шли в наступ¬ 
ление, а домики кукол жили своей, никому не ведомой 
жизнью, в которой царила атмосфера тайн и загадок. 
Потом им на смену пришли роботы и супергерои из 
многочисленных комиксов, ураганом вторглись в дев¬ 
чачьи сердца кукла Барби и ее друзья. Стали появ¬ 
ляться “игрушки” совсем уж умные, которые к игруш- 
кам-то и причислить сложно. Чего стоит разработка 
японской собачки АіЬо, которая, начиная с летних ме¬ 
сяцев этого года, пытается заменить живого четверо¬ 
ногого друга. 

Последние месяцы стремительно развивается но¬ 
вое направление игр для детей, моду в котором дикту¬ 
ет компания 2о\ѵіе. Инновационная разработка - нео¬ 
бычный игровой набор - представляет собой опреде¬ 
ленный сказочный мир, в котором, к примеру, “обита¬ 
ют” морской капитан и его команда с фрегатом, либо 
девочка Элли и дружелюбные звери. Как похоже на 
то, во что дети играли лет десять-пятнадцать назад. 
Однако век технологий внес в процесс игры свои кор¬ 
рективы. 

При подключении игрового набора к персонально¬ 
му компьютеру через параллельный порт на экране 
монитора детям открывается волшебный мир, создан¬ 
ный современными средствами мультипликации 
и компьютерной графики. Снабженные специальными 
сенсорами и едва заметными радиопередатчиками иг¬ 
рушечные фигурки героев получают на экране своих 
двойников, живо реагирующих на изменение обста¬ 
новки мимикой, словом и жестом. Каждое движение 
в четырех измерениях (по горизонтали, по вертикали, 
по высоте и при вращении) улавливается антенной, 
размещенной в ключевом объекте игрового набора, на¬ 
пример, в корпусе корабле. Информация в режиме ре¬ 
ального времени поступает в компьютерное программ¬ 
ное обеспечение, которое контролирует визуализацию 
всех процессов на мониторе. 

Предметы становятся словно настоящими. Так, по¬ 
сле приближения пластмассовой подзорной трубы 
к глазу страшного пирата на экране тотчас отобразят¬ 
ся “рассматриваемые” им дали. Что может быть луч¬ 
ше хорошей драки со скелетами или захватывающего 
поединка с огнедышащим драконом? Кажется, только 
дружеская пирушка в старом прибрежном кабаке! Все 
это малышам предстоит пережить на пути к заветной 
цели - сундуку, доверху набитому несметными сокро¬ 



вищами. Девчонок манит не менее интересная жизнь 
маленькой путешественницы Элли и ее друзей. Диа¬ 
логи с животными из волшебного сада, пикники под 
открытым небом на лужайке, уютные беседки, где 
приятно просто посидеть и немного посекретничать. 
Все это уже осенью будет ждать юных любителей 
и любительниц волшебных сказок на прилавках мага¬ 
зинов за пятьдесят американ¬ 
ских долларов. 

Нарисованная картина столь 
ясна и безоблачна, что закрады¬ 
вается некоторое опасение: 

“А так ли все хорошо на самом 
деле?” Безусловно, с популярно¬ 
стью данной разработки компью¬ 
тер обогатит процесс игры, сде¬ 
лает его ярче, разнообразнее, интереснее. Однако вра¬ 
чи просят не забывать, что дети в возрасте до 9 лет, 
для которых по инструкции предназначается игра, яв¬ 
ляются, прежде всего, развивающимися личностями. 

Все картинки, выдаваемые на экран, меркнут 
в сравнении с неимоверно богатым миром фантазии. 
По мнению детских психологов, именно в голове у ре¬ 
бенка, а не на мониторе, должна протекать “обратная” 
сторона игры. Сторона эмоциональная и насыщенная, 
многократно превышающая по красоте сценарии, за¬ 
ложенные программистами- разработчиками и, в кон¬ 
це концов, формирующая творческое воображение че¬ 
ловека. Воображение, которое является одним из ос¬ 
новных составляющих свободного и, что не менее важ¬ 
но, творческого мышления. 



Алексей Целых 
Максим Береснев 

а1ех@штиЬ.1;1;п.ги 


■ Новые проекты ВІііе Ву*е 

На прошедшей в Лондоне ЕСТ8 компания анонси¬ 
ровала ТЬе БеШегз IV, ВаШе Ізіе 4: СЫЫгеп оі Нагіз 
и Г13 (по Стивену Кингу). 

По поводу очередных сеттлеров обещают следую¬ 
щее: “бросающие вызов” новые расы, юниты и здания; 
разнообразные миссии (вот удивили) и несколько нео¬ 
жиданных “фишек” (будем считать, что почти заинт¬ 
риговали). Графика будет “сногсшибательной”, а но¬ 
вые расы просто напичканы сюрпризами. 

Релиз поселенцев в четвертом поколении намечен 
на четвертый квартал 2000 года. 

Движок для пошаговой стратегии ВаШе Ізіе 4: 
СЫЫгеп оі Нагіз разрабатывают словацкие разработ¬ 
чики из Саиісігоп, которые намереваются, ни мало, 
ни много - “задать новые стандарты по всем техноло¬ 
гическим направлениям”. Блубайтовцы же напирают 
на концепцию и сторилайн. А еще обещают, что игра 
будет фэнтезийной, выдержанной в лучших традици¬ 
ях ВаШе Ізіе и ІпсиЬаІіоп. 

Игры серии ВаШе Ізіе стали неотъемлемой частью 
фундамента успеха Віие Вуіе, на сегодняшний день их 
продано свыше 650 тысяч копий. 

Что касается Р13 - узнаю старину Кинга :) . Мно¬ 
гие его книги написаны по незамысловатому, но от 
этого не менее действенному рецепту: берется набор 
обычных вещей и повседневных явлений... Разработ¬ 
кой занимается калифорнийская команда Ргезіо 
Зшбіоз (Лоигпеутап Рго)есі, 8іаг Тгек: НісМеп Еѵіі). 
Представьте, что у вас на клаве появилась тринадца¬ 
тая функциональная клавиша. Причем вы знаете, что 
с ее нажатием должно произойти что-то поистине 
ужасное. Нажмете? 

В игре содержится хоррорный рассказ мастера 
“ЕѵегуНііпд’з Еѵепіиаі”, полностью иллюстрирован¬ 
ный и озвученный. А также: шесть скримсэйверов 
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(ясгеатваѵег5),три интерактивных миниигры, иллюс¬ 
трированная хронология работ Кинга, обои и ѴѴАѴ’ы. 

Релиз можно ждать уже в ноябре. 

■ Военное дело настоящим образом - 

часть 3 

В ходе ЕСТ5 компания 
ВНггагй сообщила о наме¬ 
рении издать в 4 квартале 
2000 года продолжение 
одной из лучших страте¬ 
гий всех времен и наро¬ 
дов - ІѴагсгаЙ 3. В следу¬ 
ющем номере мы помес¬ 
тим нормальное превью, 
а сейчас - буквально не¬ 
сколько тезисов: 

- \ѴСЗ делается в жан¬ 
ре ролевой стратегии 
(го1е-р1ауіп§ зігаіейу). 

Это означает, чтс 


ѵ 


. моменты, сі 
и ударными силами и 
лагается заняться к 



не придется тщательно отсле- 
занные с базами, ресурсами, 
десятков юнитов. Взамен пред- 
шитанием героев, вза¬ 
имодействием с интерак¬ 
тивной игровой средой; 

- ожидается аж шесть 
рас. Пока имеется инфор¬ 
мация по трем - люди, ор¬ 
ки и огненные демоны 
(Вигпіп§ Бе@іоп). Что, 
впрочем, не означает на¬ 
личие шести кампаний; 

- сюжет будет замешан 
на борьбе людей и орков 
с эти самыми демонами. 

I Орки только-только вы- 
* вернулись из-под демони¬ 
ческой пятки, кстати, произошло это во многом благо¬ 
даря молодому орку по имени ТЬгаІІ (да, да, того само¬ 
го из \ѴагсгаЙ Асіѵепіигея). Не исключено, что мы да¬ 
же станем свидетелями союза между людьми и орка¬ 
ми (которые не такие уж » 
и плохие, как выясняет- I 

- для \ѴСЗ делается 1 
новый, полностью ЗБ дви- I 
жок, хотя? зойѵѵаге рен- I 
деринг также будет при- 1 
сутствовать. Трехмерная I 
поверхность и юниты, 
мера, которую можно бу¬ 
дет расположить по своему усмотрению (полной сво¬ 
боды, правда, не будет); 

- редактор сценариев позволит создавать юниты, 
героев, заклинания, использовать отсканированные 
изображения. Имеется подобный 
іаѵа язык для создания скриптов. 

Короче - при желании можно со¬ 
здавать целые миры. 

И это - далеко не все. 

■ Дь.ольская коробка 

Раздел новостей не совсем под¬ 
ходящее место для предваритель¬ 
ного обзора потенциального хита 
среди хитов. Релиз ЭіаЫо 2 ждем 
в декабре, и уже появилось доста¬ 
точно “свежего” материала для на¬ 
писания предрелизного преревью, 
что мы опять-таки сделаем в сле¬ 
дующем номере. А пока предлага¬ 



ем вам полюбоваться недавно обнародованной короб¬ 
кой игры. 

■ МІСГ 050 *# прониклась консольной темой? 

Началось это увлечение с создания фирменной 
операционной системы для 128-битной консоли 
Эгеатсаяі от 8е§а. Теперь, когда продажа Дримкастов 
идет полным ходом, появились неофициальные сооб¬ 
щения о том, что Майкрософт собирается выйти на 
приставочный рынок с собственной игровой системой, 
которая пока известна под именем Х-Вох. Видеть “же¬ 
лезное” воплощение “Икс-короба” довелось пока 
только нескольким обозревателям и издателям, кото¬ 
рых пригласили на соответствующие смотрины в ходе 
ЕСТ8. 

На данный момент известно, что сердцем Х-Вох 
станет 500-мегагерцовый процессор Іпіеі, который бу¬ 
дет подкреплен графическим чипом пѴігііа СеЕогсе 
(материал по этой штуковине опубликован в “желез¬ 
ном” разделе номера). Само собой, ожидается и встро¬ 
енная ЭѴТ) подставка для кофе, правда, пока не изве¬ 
стно, будет ли возможно проигрывать ЭѴЭ мувики. 

А еще в этой приставке будет жесткий диск (!), я 
бы даже сказал, Диск, т.к. емкость его будет измерять¬ 
ся многими гигами. В качестве операционки, - естест¬ 
венно, 1УІПСІОЛѴ5. 

Память: 64 МЬ НАМ для складирования текстур. 
Порыться в Сети можно будет при поддержке модема 
56К и замешанного на Іпіегпеі Ехріогег браузера. 

Все это добро будет заколочено в системный ящик, 
который с виду будет напоминать все-таки консоль, 
а не то, что вы подумали. 

■ Огеатсакі: первые продажи и первые 



Эта новость не совсем о РС, но все же :) . Девятого 
сентября, в четверг, 8е§а о Г Атегіса выручила от про¬ 
даж Эгеатсаяі 98 миллионов долларов. Для сравне¬ 
ния - первый день продаж “Зіаг ІѴагз: Ерізосіе Опе — 
ТЬе РЬапІогп Мепасе” принес $28.54 миллиона. Но уже 
в пятницу множество недовольных покупателей 
предъявили претензии, связанные с браком прилагае¬ 
мых к консоли дисков: отказывались работать Зе@а’з 
ІУеЬ браузер, Віие 31іп§ег и Зопіс Абѵепіиге. 

Представители компании заявили, что количество 
“битых” дисков не превысило 1 процент. Брак носит 
чисто заводской характер. 

■ ДОКА: что было, что будет 

Компания ДОКА Медиа начала издательскую про¬ 
грамму 1999 года выпуском в середине августа аркад¬ 
ной игры ДИГГЕР 2000 - римейка одной из самых по¬ 
пулярных аркадных игр в истории компьютерных 
развлечений с использованием современных техноло¬ 
гий, оригинального дизайна уровней и широких воз- 
?вой игры. Игра выпущена в двух вари¬ 
антах: розничная коробка и )е\ѵе1-Ьох. 

В планах компании выпуск игрового кла¬ 
виатурного тренажера ВаЬуІуре 2000 (в конце 
сентября), интерактивной сказки для детей 
Паюта и Бог Льда (середина ноября) и мульти¬ 
пликационного юмористического квеста Пору¬ 
чик Ржевский (конец ноября). 

Главные планы компании связаны с тремя 
большими проектами: новой версией Чемпио¬ 
ната Ралли МоЬИ 1 (по лицензии фирмы 
Еигоргеяя/ Асіиаіі/е), которая оценивается за¬ 
рубежными игровыми журналами как самый 
ожидаемый автомобильный симулятор года. 
Выпуск игры в России намечен на 29 октября - 
в один день со всемирным началом продаж. 
Кроме того, в планах на ноябрь-декабрь 
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намечен выход давно ожидаемого проекта Вьюга 
в пустыне, точная дата выпуска которого будет объ¬ 
явлена после завершения переговоров с западным из¬ 
дателем, имя которого пока не разглашается. На эти 
же сроки намечен выпуск ранее анонсированной игры 
Королевство снов. 

Руководство компании не исключает появления 
в этом списке еще одной или двух игр от западных из¬ 
дателей. 

■ Третий Открытый НА Турнир по ІІпгеаІ 

Чемпионат по Цпгеаі. Уже третий. И, хотя этот по¬ 
рядковый номер говорит о начальной стадии россий¬ 
ского “анриальского” движения, тем не менее, игроки 
в ІІпгеаІ все-таки есть, и, как показал чемпионат, до¬ 
вольно неплохие игроки. Еще этот турнир знаменате¬ 
лен тем, что за участие не взималась плата. Естест¬ 
венно, местом проведения соревнования выбрали 
единственный на ту пору клуб, имеющий в своем рас¬ 
поряжении машины с третьими ѴооПоо - “Лавина”. 

Интересными оказались результаты соревнова¬ 
ния: первое, третье и четвертое место заняли люди, 
уверенно предпочитающие “Кваку” - [КСгА]-Киапа, 
]А[.А1гіск и ]А[.оОКе. Второе место в жесточайшей 
борьбе с опытными квакерами занял 
[ТІ\ГТ]ЕохОгіпсіег, всего лишь на один фраг отставший 
от обладателя первого места. О чем это говорит? 
О том, что игроки в ІІпгеаІ обладают довольно высо¬ 
ким потенциалом, но реализовать его мешает слабая 
организация сообщества. Также по результатам тур¬ 
нира можно вынести суждение о том, что <2иаке II мо¬ 
жет служить неплохим полигоном для подготовки 
к чемпионатам по ІІпгеаІ, несмотря на серьезные раз¬ 
личия в физике этих игр. 

Теперь несколько теплых слов об организации 
турнира, которая была на самом высоком уровне, 
впрочем, как и всех прочих, что проходят под патро¬ 
нажем “Формозы”. Хотя не стоит забывать и про уси¬ 
лия клана КОА, взваливших на себя львиную долю 
организаторских забот. Одним из наиболее приятных 
моментов можно назвать отсутствие всяческих про¬ 
волочек и задержек, нередко украшающих иные чем¬ 
пионаты. И это несмотря на, казалось бы, обилие “бю¬ 
рократических” процедур, связанных с распределе¬ 
нием участников в зависимости от результатов пока¬ 
занной ими игры. Даже известный подводный камень 
Цпгеаі’а, заключающийся в отсутствии специального 
мода, вызывающий, в частности, одновременный рес- 
паун всех участников “мяса” (оно же ЕРА ;) ), был ус¬ 
пешно обойден путем умелого командования и свое¬ 
временной подачи сигнала на старт игры возгласом 
“Поехали!”. 
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В заключение хотелось бы отметить господство¬ 
вавшую на турнире исключительную дружелюбность 
по отношению друг к другу и к коллегам из стана ква¬ 
керов (на турнирах которых нередко возникают эмо¬ 
ционально насыщенные межклановые прения, осно¬ 
ванные на легких идейных разногласиях). 

■ Биржа труда 

Отдел разработки игровых программ компании 
“1С” набирает программистов с опытом игровых раз¬ 
работок. Обязательно проживание в Москве или 
в Подмосковье. Все вопросы задавать, а резюме слать 
по адресу шіги@1с.ги или по тел. (095) 253-5902, Ми¬ 
рошникову Юрию. 

Новости подготовлены ВІВ ТНе Таіі 
По пресс-релизам разработчиков и публикациям 
в Интернет 
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РКЕѴІЕѴѴ 


ТотЬ КаШег: 


Константин Подстрешный 


Іазі ПеѵеІаШп 


Мысль, повторенная трижды, - становится мудростью, 
Мысль, повторенная трижды, - становится мудростью. 
Мысль, повторенная трижды, - становится мудростью. 

Народная мудрость 


^Какр 

ТЬігсІ Регзоп ЗЬооіег 

Издатель 

Еісіоз Іпіегасйѵе 

| Разработчик 

Соге йезідп 

Требуется 

Репііііт 133, 16 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

32 МЬ РАМ, ЗОЬс 

ѴМіпсІоѵѵз 95, 98 


Дышать ПОЛНОЙ грудью 

Сколько их было? Этих ТотЪ 
Наісіег-Кіііег'ов? Сколько раз звуча¬ 
ли фразы: “это лучше, 

чем Лара Крофт”, “Лара Крофт 
от зависти бы задушилась”, “Ларе 
Крофт до нее далеко”. А Лара Крофт 
все еще дышит полной грудью. Про¬ 
смотрите старые номера Нави, и вы 
увидите целые плеяды таких надпи¬ 
сей, только вот никак не могу вспом¬ 
нить, кому они были посвящены. 
До тех пор, пока новых героинь будут 
сравнивать с Ларой Крофт, послед¬ 
няя будет сидеть на троне ТЬігсІ 
Регзоп БЬооІег. За все время с 1996 
вышла единственная игра, достиг¬ 
шая уровня ТотЪ Каісіег (и она попа¬ 
ла на обложку Нави). 

К чему это я? Так этой осенью нас 
порадуют четвертой частью ТотЪ 
Каісіег! (Похоже, это уже добрая тра¬ 
диция - выпускать по свежему “рай- 
деру” в ноябре каждого года.) 

Обратно и могилам 

Шел 1996 год - закат “четверок”, 
рассвет “пентиумов”, ТотЪ Каісіег 
потряс мир. И не только главной ге¬ 
роиней, и не только потому, что трех¬ 
мерные игры с потрясающей графи¬ 
кой и отличной анимацией были для 
того времени редкостью (они, вооб- 
ще-то, и сейчас не часты). В ТотЪ 
Каісіег был великолепный геймплей. 

ТотЪ Каісіег 2 - всего лишь улуч¬ 
шили графику и внесли несколько 
косметических изменений, а игра за¬ 
бралась в десятку Топ-100. До сих 
пор помню, как спустился в ущелье 
у Великой Китайской, а там бродила 
тройка динозавров. Бр-р-р! 

ТотЪ Каісіег 3 - лучше бы его во¬ 
обще не было! Новая команда разра¬ 
ботчиков бессовестно убила 
геймплей! Нет, с Индией все в поряд¬ 
ке. Играть было интересно. Но вот по¬ 
том... Любимый Райдер превращался 
в сложнейшую бродилку, причем 
сложности возникали только по при¬ 


чине нелепого дизайна уровней. 
(А помните, какие замечательные ка¬ 
такомбы были в ТК1?) Кроме того, 
смертельные ловушки, одна ошибка - 
и Ьоасі. Хорошо нам, РС'шникам, 
а бедные приставочники? Представ¬ 
ляете, недавно узнал, что на 
РІауЗіаІіоп записываться можно бы¬ 
ло ограниченное число раз, только 
пока не кончатся зеленые кристал¬ 
лы! Проще говоря, ТотЪ Каісіег 3 не 
удался. Теперь разработчики кля¬ 
нутся и божатся, что вернут былой 
дух и геймплей первых Райдеров. 
Что будет больше драк с тварями, 
и снова появятся интересные пазлы. 
Ох, как же хочется им верить! 

Светлой памяти Анксунамун 

Тиха египетская ночь, но сокро¬ 
вища Сфинксов лучше перепрятать. 
Причем, куда-нибудь в район Лондо¬ 
на, поближе к дому. 

Африка. Мифология, Нил, фара¬ 
оны и... самые изощренные катаком¬ 
бы, которые существуют на земле. 
Лабиринты, загадки и ловушки, 
а также кучи сокровищ, которые 
можно разграбить. Ларе нравится 
в Египте. Только вот старичок Сет 
что-то в последнее время расшалил¬ 
ся, начал будить фараонов, воскре¬ 
шать мумии. И Сет сказал: “Я - тень 
на Солнце; Я - приносящий чуму. 
Мой гнев будет вечен и поглотит все 


страны, патамуу штааа...”, ну или 
что-то в этом духе. А рядовой поход 
Л.К. за сокровищами превращается 
в спасение мира. Конечно, это пыль¬ 
ная работа, но она неплохо оплачива¬ 
ется — преимущественно золотом из 

7.62 - это не калибр. Это 

аргумент 

Госпоже Крофт не в новинку кро¬ 
шить из своих кольтов всякую не¬ 
чисть. Соге пока не распространяется 
насчет состава монстров, но раз дело 
в Египте, значит, будут ожившие му¬ 
мии, скелеты с ятаганами, а также 
змеи всех размеров и мастей. Кстати, 
эти самые скелеты бессмертны, 
то есть их нельзя убить из огнест¬ 
рельного оружия - только подручны¬ 
ми средствами. Например, скинуть 
сверху каменную плиту (что доволь¬ 
но странно - дробовику, вроде, совер¬ 
шенно по барабану, какую черепуш¬ 
ку разносить - живую или мертвую). 
Вот известный на данный момент 
список оружия: верные кольты, шот- 
ган, узи (плюс трассирующие пули 
к нему), револьвер, гранаты (обыч¬ 
ные, шумовые и дымовые), арбалет - 
очень точное оружие при стрельбе из 
него автоматически включается 
снайперский режим. 

Вторая страсть Ларисы сразу же 
после сокровищ - это, конечно, вся- 






















кие средства передвижения, в ТК4 
нам дадут покататься на мотоцикле 
с коляской, чесслово! Внешне похож 
на родной Урал и, наверное, урчит 

Полностью изменится инвентарь, 
он станет чуть ли не квестовым. На¬ 
конец-то появится карта уровней. 
Знакомый нам паспорт бесследно 
пропадет - вместо него теперь днев¬ 
ник Лары Крофт. То есть книжка, ку¬ 
да она будет заносить пометки о тяго¬ 
тах своей походной жизни и записы¬ 
ваться/восстанавливаться. Среди 
приятных мелочей - компас и би¬ 
нокль. Среди неприятных - Лариса 
разучится самонаводить оружие на 
врагов, а жаль. Мы уже привыкли. 

Главное, чтобы костюмчик 

сидел 

Большая часть действия ТК4 
проходит в Египте. Каир, Александ¬ 
рия, Долина Царей - есть, где раз¬ 


вернуться. В игре больше не будет 
уровней как таковых. То есть, однаж¬ 
ды загрузив ТН, мы никогда не уви¬ 
дим надписи “1оасііп§”, а подземелья 
станут одной бесконечной картой, 
прерываемой заставками. Даже не 
знаю, хорошо это или плохо. Что-что 
там говорит редактор раздела 
Асііоп? “Бесконечный кошмар с од¬ 
нообразной полигональной задницей 
в центре экрана...” - будешь так шу¬ 
тить - сообщу фанатам Л.К. твой ад¬ 
рес, и за жизнь редактора никто не 
даст и использованного медпака. 

Так вот. С одной стороны серия 
всегда славилась разнообразием 
уровней, с другой, - если сделают 
интересно, почему бы и нет? Но боль¬ 
ше всего меня волнует вопрос: КАК, 
ЧЕРТ ВОЗЬМИ, ЛАРА БУДЕТ ПЕ¬ 
РЕОДЕВАТЬСЯ, ЕСЛИ ОНА ПО¬ 
СТОЯННО БУДЕТ В ЕГИПТЕ!? 

Особенностью всех игр серии 
ТотЬ Каісіег являлись тренировоч¬ 



РРЕѴІЕѴѴ 


ные уровни, на которых Лариса мог¬ 
ла без особых опасностей набегаться- 
напрыгаться в свое удовольствие. 
Ьазі Кеѵеіаііоп не станет исключени¬ 
ем. Более того, нам приготовили сюр¬ 
приз, и какой! На тренировочном 
уровне будет бегать... Лара шестнад¬ 
цатилетнего возраста! М-м-м, ним- 
феточка! :) Набоковская Лолита гры¬ 
зет ногти от зависти и может продол¬ 
жать валяться в своем гамаке. 

Движок в очередной раз подверг¬ 
ся глобальной перетряске, в принци¬ 
пе, это все тот же старый еп§іпе, 
но переписанный под веяния време¬ 
ни и ЗЦ{х. В интерьерах станет боль¬ 
ше деталей, а некоторые стены мож¬ 
но будет сломать. 

И самое главное - в игре будет но¬ 
вая Лара. Если в ТК2 и ТНЗ моделька 
Ларисы практически полностью пе¬ 
рекочевала из ТК№1, подвергшись 
лишь косметической доработке 
и пластическим операциям по вжив¬ 
лению полигонов, то теперь ее полно¬ 
стью переделали, а вернее создали 
новую фигурку. Видел, одобряю, все 
та-а-акое округлое и полигонов на 
ножках почти не видно, а если 
учесть, что когда она вылезает из во¬ 
ды, будет видно, как капельки стека¬ 
ют по ее телу... Движения также пе¬ 
ределали заново, вероятно, большая 
часть акробатических приемов оста¬ 
нется, появятся какие-то новенькие. 

Купи ей платье, и чулки. 


Но все новшества и те, которые 
официально были объявлены Еігіоз, 
и просто слухи, что стаями бродят по 
Интернет - все это вторично. Глав¬ 
ное, чтобы играть было интересно, 
и не повторилась ошибка с ТКЗ. Мы 
это отлично понимаем, Лара Крофт 
об этом подозревает, да и в Соге 
Везі§п не дураки работают и уж, на¬ 
верное, знают, что делают. Сейчас 
у ТН4 есть все предпосылки стать от¬ 
личной игрой. Если разработчики 
нас, конечно, не обманут, а то как бы 
Ьазі: Кеѵеіаііоп действительно не 
стал последним. 

Р.5. Еще одна маленькая, 
но очень приятная деталь - голос Ла¬ 
рисы изменился. . 
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Фортуна слепа. Она отвернулась 


меня, и за это я выколол ей 
моргалы! 
Р1а§ие .1. Реаіііепсе 
“Истории, не обремененные 
здравым смыслом” 

Читатель! Обрати внимание на гра¬ 
фу “Разработчик”! Ты все понял? Нет? 
Ну ладно. Зайду издалека. 

Превьюхи бывают, условно говоря, 
трех типов: оптимистические, равно¬ 
душные и пессимистические. Названия 
говорят сами за себя, поясню лишь, что 
“равнодушный” - это не то же самое, 
что “беспристрастный”. На миф о бес¬ 
пристрастности и объективности я за¬ 
бил еще с пеленок, потому как нету та¬ 
ких вещей в природе. Вообще. 

Превью - это не новости. Пригля¬ 
девшись повнимательнее, или даже не 
приглядываясь, всегда можно опреде¬ 
лить отношение того, кто пишет, к то¬ 
му, о чем он пишет. А равнодушный тип 
превью получается тогда, когда исход¬ 
ного материала слишком мало, чтобы 
составлять об игре какое-либо мнение. 

Так вот. Сейчас я напишу превью. 
На две полосы. Оптимистического типа. 
Ибо я фанат Каѵеп Зоііѵѵаге. Вопросы 


Ворон 

Первой “воронОй” игрой, которую 
я увидел, был Нехеп. Он меня пропер 
не по-детски, ибо для меня это был пер¬ 
вый ГР8 в стиле фэнтези. Точно так же 
не по-детски он тормозил на моей чет¬ 
верке, в связи с чем ему на замену был 
раздобыт Негеііс, успешно вскоре по¬ 
сле этого и пройденный. Неоднократно 
и с особым цинизмом. 

Шло время, апгрейд был неизбе¬ 
жен, как восход солнца, и на тогдашнем 
раздолье Р133/32 участь Еретика раз¬ 
делил и Нехеп. Для тех, кстати, кто до 
сих пор мучается с переводом слова 
“Ьехеп”, скажу, что это нечто вроде 
чернокнижника. Силы зла показали 
нам, ЧТО можно сделать с думовским 
движком, и Хексен - это навсегда. Как 
первая любовь, только с джибзами. 

Далее, прям на следующий день 
после того, как я подумал “а вот бы бы¬ 
ло здорово, кабы сделали Нехеп на ива¬ 
новском движке...”, в одном буржуй¬ 


ском журнале я увидал рекламу этого 
самого Нехеп II, на этом самом иванов¬ 
ском движке. Это судьба, если не ска¬ 
зать “рок”. А Боот, как вы сами пони¬ 
маете - это клеймо, выжженное ВЕСТ ой 
на сердце. 

Я и сейчас повторю, что Нехеп II - 
один из красивейших ЕРЗ’ов за всю ис¬ 
торию жанра, не разочаровавший 
и в плане геймплея. Кроме суровой мя¬ 
сопереработки “по-нашему, по-черно- 
книжному”, оба Хексена по части за- 
тыков и озверелого беганья туда-сюда 
по уровням в поисках квестовых пред¬ 
метов дадут зда-аровую фору секса¬ 
пильной мародерше с шотганом. 
И пусть старый лейчур Подстрешный 
удавится после этих слов (прости, 
брат-блудовик). Затыков, ясное дело, 
не любит никто, но претензия на интел¬ 
лектуальность была радостно подхва¬ 
чена собратьями по жанру, равно как 
и появившиеся во второй части “еле- 
менты рэ-пэ-гэ”. 

Затем был Негеііс II. ШутернОй 
народ скептически отнесся к виду от 
третьего лица, дискредитированному 
ненавистной эскгуматоршей. Продажи 
- о, горе! - не превысили даже 15000 эк¬ 
земпляров. Почем зря! Понятно, что со¬ 
зерцать кажущуюся рахитичной после 
кудвакерских амбалов фигурку Корву- 
са (да еще и с эльфийскими ушами) - 
сомнительное удовольствие. Но знали 
бы эти скептики, что есть еретическая 
резня посохом, проапгрейженным до 
третьего уровня! Непрерывный поток 
джибзов в сполохах пламени разлета¬ 
ется от безжалостного вихря смерти - 
вот, что такое месиловка во втором 
Еретике. В плане красоты тоже все бы- 

Эти четыре игры - четыре столпа, 
на которых держится мое уважение 
к Каѵеп Зоііѵ/аге. Кроме столпов есть 
еще, конечно, всякие там балочки 
и стропильца. Раз уж пошел такой лик¬ 
без по Каѵеп, то,: конечно, грех их не 
упомянуть. 

Официально зарегистрировавшись 
как Каѵеп ЗоНлѵаге в 90-м году (а ре¬ 
ально сформировавшись за два года до 
этого), братья Зіеѵеп и Вгіап Каііеі 
с небольшой группой соратников выда¬ 
ли в период с 190-го по 94-й игрухи 
Віаск Сгурі, ЗЬасіоѵ/Сазіег и СуСІопев. 
Признаюсь сразу, что в глаза ни одну 
из них не видел, но отзывы слышал 
только положительные. Так что заочно 
будем считать, что это тоже все было 
рульно. 

С выходом же Боот’а Каѵеп’овцы, 
видать, тоже получили клеймо на серд¬ 
це, но пошли дальше, чем мы, обычные 
думеры. Они лицензировали думов- 


ский движок и сделали первый в исто¬ 
рии полноценный РР8 в стиле фэнтези. 
Это я про первого Еретика, год 94-й. 
Вот отсюда-то и пошло покорение гей- 
мерских умов тандемом Каѵеп 
Зоіілѵаге - ісі Зоііѵѵаге. Сверкающий 
металл Кармаковских движков пере¬ 
ковывался в вороненую сталь 
Каѵеп’овской готики (о как сказанул- 
то! Самому понравилось...), и переков¬ 
ка всегда шла на пользу. Выжимая из 
движка все, что можно в технологичес¬ 
ком плане, они не забывали добавлять 
и отличный дизайн уровней. Кеѵіп 
ЗсЬіІсІег писал музыку, достойную ус¬ 
лаждать слух самого Князя Тьмы, кра¬ 
соты тамошних земель провоцировали 
желание переместиться туда на ПМЖ, 
в общем, Каѵеп показали миру, что они 
способны создавать шедевры. 

Не каждая, впрочем, их игра заслу¬ 
живала такого эпитета. После 94-го 
Каѵеп выпустили две игрушки на соб¬ 
ственном движке, Ма§е31ауег и Таке 
N 0 Ргізопегз, которые сделаны были 
добротно, но аркадные стрельбы с ви¬ 
дом сверху - это несерьезно. Еще был 
выпущен Иесгосіоте - ни к селу, 
ни к городу - футуристическая гонка на 


Нет, без ісГшных движков дело 
у Каѵеп явно не ладилось. Видно, они 
и сами это поняли, посему разрабаты¬ 
ваемые сейчас Зоісііег о! Еогіипе и Зіаг 
Тгек: Еіііе Еогсе делаются на движках 
(22 и ОЗ. О Зоісііег о! Еогіипе и пойдет 
речь дальше. Раздел “Ворон” на этом 
завершается, и правильной реакцией 
является не выражение “так точно”, 
а “молчи, баклан, мы это все и без тебя 


Солдат Фортуны 

Рассудив, по всей видимости, что 
геймерское сообщество не вполне гото¬ 
во к новаторствам от третьего лица, 
Каѵеп’овцы засунули оба своих проек¬ 
та в строгие рамки жанра ЕР8. Строгие 
в плане положения камеры - из глаз ге¬ 
роя, и точка. 

На сей раз у фэнтези - каникулы. 
Стрелки-фанаты ЕРЗ слегка пресыти¬ 
лись отстрелом инопланетной-фантас- 


















тической нечисти. Потянуло нас, 
стрелков, кормить свинцом кого-то бо¬ 
лее реально-повседневного. Солдаты- 
спецназовцы, мен... работники правоо¬ 
хранительных органов (прости, камрад 
Гоблин), просто бандажи... 

Вот и Зоісііег оі Рогіипе разрабаты¬ 
вается под лозунгом “даешь реализм 
трудящимся!” (памятка разработчику: 
“... и никакого абстракцыонизьма!”). 
Стремление к реализму, в целом - по¬ 
хвальное, дошло до того, что был за¬ 
ключен контракт с журналом “ЗоЫіег 
оі' Гогіипе” на использование этого на¬ 
звания. Полезно это хотя бы с марке¬ 
тинговой точки зрения, ибо, согласно 
проведенному Асііѵіаіоп опросу, 
БоИіег оі Гогіипе - хорошо узнаваемое 
словосочетание. Даже я, который, при¬ 
знаться, никогда журнала этого не ви¬ 
дел, могу сказать, что “да, че-то такое 
слышал”. Журнал, если не ошибаюсь, - 
про оружие и военные технологии, что- 

Как можно догадаться из этого пре¬ 
словутого названия, нам предстоит 
взять на себя нелегкий труд наемника. 
Как обычному человеку пригождается 
простой киллер, так и государствам по¬ 
рой нужен кто-то, чтобы выполнить 
грязную работу, которую сами они ле¬ 
гально провернуть не могут. Тут-то на 
сцену и выходим мы - солдаты Форту¬ 
ны, берущие звонкой монетой за быст¬ 
рую пулю. 

Впрочем, ничего особо аморально¬ 
преступного нам не предложат, даже 
как-то обидно. Такие возможности... 
А предстоит нам банальное обезврежи¬ 
вание международной террористичес¬ 
кой организации, планы которой изве¬ 
стны по определению. Экспу нам заме¬ 
нят гонорары за успешно выполненные 
миссии, а на гонорары мы будем экипи¬ 
ровать себя более мощными средства¬ 
ми разрушения. Как грит наш люби¬ 
мый шеф Рыжков: “в этом жестоком 
мире чистогана...”. Вот именно. 


Оружие у нас тоже будет реаль¬ 
ным. Или нет, не так. А то, не дай бог, 
кто-нибудь подумает, что к коробке 
с игрой будут прилагаться штурмовые 
винтовки. Оружие в игре будет основы¬ 
ваться на реальных прототипах, вот. 
Это всегда приятно. В то же время, мне 
не нравится, когда меня ставят перед 
выбором между двадцатью эквива¬ 
лентными друг другу пулеметами, хотя 
это и реалистично. Будем надеяться, 
что стремление к реализму и чувство 
меры как-то уживутся между собой 
в этом вопросе. 

Ряды вышеозначенных террорис¬ 
тов все сплошь состоят из людей - ни 
тебе мутантов, ни замаскированных 
пришельцев, ни даже нежно любимой 
нежити. Чтобы мы не заскучали, поми¬ 
мо бессовестно косящих под Саддама 
Хусейна усатых мужичков в черных 
беретах и армейских очках, нам на ли¬ 
нию огня выталкивают еще каких-то 
хулиганов, скинхедов и суровых моло¬ 
дых людей, которые, кажется, только- 
только из ША. Иными словами, пред¬ 
полагается, все же, некоторое разнооб- 

К области того же разнообразия от¬ 
носится и наличие различных видов 
транспорта в игре. На скриншотах бы¬ 
ли уже зафиксированы вертолет и по¬ 
езд, ожидаются также популярные 
в народе армейские грузовички и про¬ 
чая утварь. Возможность использова¬ 
ния этого транспорта - это уже другой 
вопрос- От разработчиков об этом не 
слышно ни гу-гу, но есть основания по¬ 
лагать, что посидеть за баранкой нам 
все же дадут. 

Будут в игре и ИРС. Однако это не 
значит, что мы будем вести с ними за¬ 
душевные беседы долгими зимними ве¬ 
черами. Общение с ними будет прохо¬ 
дить по прогрессивному методу Гордо¬ 
на Фримэна - “поговорил - и в расход”. 
Гм, это я типа шуткую. На деле, нам 
вряд ли позволят валить ИРС (да и хо¬ 


рошо - а то мне эта безнаказанность 
уже приелась), но общение с ними дей¬ 
ствительно будет односторонним. Мы - 
по одну сторону ствола, они - по дру¬ 
гую... Черт, юмор так и прет изо всех 
дыр. Прям, хоть стреляйся. 

Непосредственное отношение 
к ИРС имеет и Іеатріау. Это магичес¬ 
кое слово прозвучало в признании 
о том, что количество этого тимплея бу¬ 
дет определяться самим игроком. 
Из этого мы заключаем, что можно бу¬ 
дет взять с собой на задание пару тупо¬ 
головых “товарисчей” под управлени¬ 
ем АІ, а можно будет и не взять. 

И вот тут мы подходим к одной 
весьма существенной детали. Будет ли 
5оГ бескомпромиссной тактической 
мочиловкой в стиле КаіпЬолѵ Зіх, 

шутером с “симуляторными” наклон¬ 
ностями, как НаН-Іліе? Здесь-то реа¬ 
лизм и дает серьезную трещину. “Кип 
‘п’ §ип”, как выразился Кепп Ноекзіга 
(это главный менеджер проекта). Ге¬ 
рой-одиночка исчисляет трупы сотня¬ 
ми. То есть, по сути, все та же фантас- 

Ну не может в реальной жизни 
один человек загасить столько народу 
в открытом бою! Когда процент пуль на 
кубический метр достигает того уров¬ 
ня, какого он достигает в настоящих бо¬ 
ях, то уж одну-то ты точно словишь. 
Неоднократно проверено на шкуре ре¬ 
альных диверсантов. И каѵе/іоасі пока 
в реальной жизни тоже не изобрели. 

Как бы нам в утешение, Каѵеп’ов- 
цы присобачили к игре “реалистичную 
систему повреждений”. 

26 различных зон поражения (фу¬ 
ты ну-ты) на человеческом теле, что 
применимо как к нашим врагам, так 
и к нам самим. До такого кощунства, 
как мгновенная смерть героя от выст¬ 
рела в голову (“Как голова может бо¬ 
леть?! Это же кость!”), дело все же не 
дойдет, однако следует ожидать, что 
раздробленная коленная чашечка бу¬ 
дет нам причинять определенные не¬ 
удобства при ходьбе, а превышение 
критической массы вражьих пуль на 
один кубический сантиметр головного 
мозга приведет к летальному исходу. 

Но не бойтесь, любимая народная 
забава под названием ‘ЪеасЫшГ’ в игре 
присутствует в полной мере. Террорис¬ 
ты в 8оГ - ребята весьма вдумчивые, 
так и норовят пораскинуть мозгами. 
Столь же адекватно они будут реагиро¬ 
вать и на пулевые попадания в другие 
части тела. Помнится, было весьма 
прикольно смотреть, как навороченный 
спецназовец героически гибнет от по¬ 
падания арбалетного болта в пятку. 
Здесь ранение в ногу убить врага никак 
не способно, а вот обездвижить - впол- 

В тиШрІауег’е же систему по¬ 
вреждений можно будет регулировать. 
Те, кому нравятся вещи типа Асііоп 
<3иаке смогут играть с реалистичными 
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повреждениями, а приверженцы более 
традиционного гіеаіЬтаІсЬ’а смогут 
довести систему до полной аркадности. 

В связи с реалистичностью встает 
вопрос - а что насчет КРОВИЩИ? 
К счастью, Наѵеп’овцы никогда не 
страдали комплексами по поводу 
“чрезмерного насилия”, так что джиб- 
зопаштету - быть! Но не просто “вооб¬ 
ще”, уточняют они, а “реалистично”. 
Во как. 

Из области мультиплеерных забав 
Каѵеп’овцы задумали, кроме обычного 
десматча, такую штуку как Аззаззіп, 
где этому самому убивцу надо грохнуть 
какого-то определенного игрока, а ос¬ 
тальным - грохнуть убивца. Еще одна 
задумка - Агзепаі, где противников на¬ 
до валить из всех видов оружия, за что 
начисляются очки. Есть шанс, что 
и СТЕ нам тоже организуют. 

Напоследок хочу выразить свою 
искреннюю радость по поводу того, что 
подвижность наших виртуальных тел 
растет с каждым годом. Еще, казалось 
бы, не так давно была утверждена как 
стандарт возможность приседать, 
а уже набирает обороты новая тради¬ 
ция. Помните, как тянуло после ТЫеІ 
выглядывать из-за угла в НаК-Ьііе? 
В ЗоЕ, вняв урокам старины Гарретта, 
ребята дали нам возможность стрелять 
из-за угла, не слишком высовываясь на 
линию огня. 

Движок-ветеран 

У алканавтов есть поверье, что по¬ 
сле того, как бутылка опустела, 
из пробки можно выдавить еще не¬ 
сколько капель. С движком (Зиаке 2 
еще не все так безнадежно, и совсем 
недавно Кіп§ріп убедительно доказал, 
что есть еще порох в пороховницах 
и шары в шароварах (применительно 
к приведенному примеру еще хочется 
сказать “слова в словарном запасе”). 
Да и в компетентности Каѵеп 8оІІ\ѵаге 
по части улучшения движков от ісі ни¬ 
кто не сомневается. В то же время, я 
думаю (и надеюсь), что 5оЕ будет по¬ 
следней игрой на этом движке, а то пе¬ 
чальная история первого Віоой’а нам 
всем известна. 

Чтобы радикально все улучшить, 
Каѵеп’овцы разработали систему рен¬ 
деринга под названием СгНОТЛ.. Рань¬ 
ше все это дело разрабатывалось как 
отдельный движок, но ему увидеть 
свет было не суждено. Лучшая часть 
кода перекочевала в СгНОЦЪ, благо от¬ 
крытая архитектура движка <22 позво¬ 
ляла это сделать без особых напрягов. 

Среди официального списка техно¬ 
логических фич ЗоЕ меня особенно по¬ 
радовали три: 

- Неаѵііу тосШіесі (Зиаке II епфпе 
І.есЬпоІоду (дословно: тяжело модифи¬ 
цированная технология движка (Зиаке 
II). Имеется ввиду, вероятно, насколько 
тяжело им было это все туда впихнуть 
и насколько тяжело это все будет идти 
на наших компах;). 


- Кеѵоіиііопагу пе\ѵ АІ зузіет (ре¬ 
волюционная новая система АІ). По¬ 
размыслив над этой формулировкой, я 
понял, что в ней заключен глубокий 
смысл. Ведь, если, в итоге, АІ окажется 
революционно тупым, мы не сможем их 
упрекнуть в том, что они не сдержали 
обещания, верно? 

- Апітаііопз §геаІег Шап ІОНг 
(анимации больше 10Гц). Вот эта вещь 
озадачила меня больше всего. Я, в об- 
щем-то, человек темный и необразо¬ 
ванный, но мне всегда казалось, что 
анимация измеряется в кадрах в се¬ 
кунду (ЕР8 - Ггатез рег зесопсі), а не 
в герцах. Я заглянул в словарь, и те¬ 
перь могу с уверенностью сказать, что 
1 Гц - это частота периодичности про¬ 
цесса, при которой в секунду происхо¬ 
дит один цикл такого процесса, т.е. чем 
больше Гц, тем чаще происходит об¬ 
новление циклов. К примеру, Репііит 
3 эООМНг будет работать со скоростью 
500.000.000 циклов данного процессора 
в секунду. 

Я вначале решил, что речь идет 
о частоте обновления кадров в секунду. 
Но потом сообразил, что тогда тут 
и гордиться, собственно, нечем - поду¬ 
маешь, десять кадров в секунду. Хотя 
они как раз и говорят - “больше 10”... 
В общем, загадка, что под этим подра¬ 
зумевалось. Вот что случается из-за 
привычки щеголять научной термино¬ 
логией без веских на то причин. 

Кхм... Люблю поизмываться над 
рекламными'заявлениями, ничего не 
могу с собой поделать! Но ладно, сар¬ 
казм в сторону. На самом деле, к техно¬ 
логии народ там подходит весьма серь¬ 
езно. Настолько серьезно, что о про¬ 
граммном рендеринге там и речи быть 
не может - только с аппаратной под¬ 
держкой. Оно, впрочем, и нормально - 
уж хотя бы первой-то “Вудой” все 
должны были обзавестись к этому вре- 

Будет также поддержка “трехмер¬ 
ного” звука - и ЕАХ, и АЗБ. Непосред¬ 
ственно самого звука обещали сделать 
много и качественно. А, да, забыл - реа¬ 
листично ;)! Музыка делается интерак¬ 
тивная, что слегка настораживает. Ин¬ 
терактивность музыки зачастую идет 
в ущерб ее качеству. Если речь идет 
о смене музыкальной темы согласно 
происходящему - это еще ничего. А вот 
попытки интерактивного микширова¬ 
ния одной мелодии ни к чему хороше¬ 
му, как правило, не приводили. С дру¬ 
гой стороны, нет предела совершенст¬ 
ву! Занимается этим всем, правда, 
не горячо уважаемый мной Кеѵіп 
ЗсЫИег, а некий СЬіа СЫп Ьее. Но то¬ 
же, вроде, не ламер. 

Над уровнями, по складывающейся 
традиции, работают не только непо¬ 
средственно дизайнеры, но и архитек¬ 
торы. Дизайн уровней (хотя бы с чисто 
эстетической точки зрения) всегда был 
сильной стороной Каѵеп. 

А вот вражьи модели на скринах 


выглядят как-то не очень. Даже в ста- 
ричке-Еретичке (2), на все том же 
движке, модели выглядели покрасив- 
ше. Впрочем, сравнивая старые скрины 
(никаких роликов, демок и прочего по¬ 
ка не дают) с более свежими, нельзя не 
отметить определенный прогресс 
в этой области. Человекообразие пере¬ 
текает, потихоньку, в человекоподобие, 
если вы улавливаете разницу. 

Но вообще, список улучшений зву¬ 
чит достаточно солидно. Тут и затене¬ 
ние объектов с учетом рельефа поверх¬ 
ности этих объектов (не просто осве¬ 
щен/затенен), и некий “соИізіоп сіеіес- 
ііоп”, что либо означает контроль за 
границами объектов (труп не будет ле¬ 
жать с головой в стене), либо означает, 
что мы будем физически корректно об 
этот труп спотыкаться (либо и то и дру¬ 
гое); и свет внутри моделей (Наконец- 
то! А то, бывало, засунешь вражине 
лампочку в одно место, а она как-то не¬ 
корректно светит... Теперь все будет 
как надо!); и, конечно, отображение по¬ 
вреждений на текстурах. Также улуч¬ 
шают сетевой код для мультиплеера. 

АІ, в конце концов, тоже обещают 
сделать гигантом мысли, но мы все уже 
приучены верить в байки про АІ в по¬ 
следнюю очередь. Во что верится го¬ 
раздо легче, так это в улучшенную сис¬ 
тему АІ’шных скриптов, позволяющую 
создавать эпизодические “сценарные” 

ли нам геймплей в Наіі-Ьііе. Не уточ¬ 
няется, сохраним ли мы при этом сво¬ 
боду передвижений, или экран будет 
узурпировать “ кинематографическая ” 
камера. С последним вариантом надо 
быть осторожным, иначе вся игра пре¬ 
вращается в тоскливое созерцание ки¬ 
нематографических потуг разработчи- 

По крайней мере, можно с уверен¬ 
ностью сказать, что 8оЕ не будет вызы¬ 
вать отвращения с визуальной точки 
зрения. Все, что сверх этого - зависит 
от таланта и профессионализма разра¬ 
ботчиков. 

Что хотел сказать автор? 

Да, и еще найдите в тексте десять 
проявлений классовой борьбы! Ответы 
присылайте на наш Е-шаіІ. 

Пророчествовать, что “вот почти 
уже щаз выйдет гиперхитовЕйший хит 
всех времен и народов!”, я, понятное 
дело, не буду, оптимистичное, там, пре¬ 
вью или нет. Я уверен, что Боісііег о! 
Еогіипе будет игрой добротной, даже 

Люди, создающие 8оЕ - не те, кото¬ 
рые бросали вызов нашему геймерско- 
му мастерству в славным времена Ере¬ 
тиков и Хексенов. Народ там, по боль¬ 
шей части, новый, одним только Ерети¬ 
ком вторым и проверенный. Но хорошо 
проверенный, если уж на то пошло. 
Чай, не лохи. Я верю в талант Каѵеп 
и их контроль качества. Игра будет до¬ 
стойна нашего внимания. . 






Манішит ОѵегкіІІ 


Владимир Рыжков 


| Жанр Асііоп 

[ Иддатель Ыоѵаіодіс ~ 

[ѵаіраіпчик Ыоѵаіодіс 

Дата айкала Не объявлена 

“Стратежно играет парень - не 
отдается просто так. ..” 

Аігіск, просматривая демку 
дуэли в <22 

Игры кончились, дорогие мои цени¬ 
тели виртуального мясца. За нас с вами 
взялась ИоѵаЬодіс. Эти ребята не при¬ 
выкли развлекать геймеров пестрыми 
гонками за бонусами и стрельбой по 
странным зверушкам. Они зарабатыва¬ 
ют, делая симуляторы - воссоздавая 
в играх настоящую боевую технику на 
настоящей войне. А на этот раз - реши¬ 
ли порадовать нас настоящей войной 
с настоящей техникой. Махітиш 
ОѵегкіІІ - это асііоп, но в основе его ле¬ 
жат многолетние наработки НоѵаЬо§іс 
по симуляторам, что не может не отра¬ 
зиться на лице игры. 



Сперва - лирика. К 2007 году ООН 
распалась окончательно. Многочислен¬ 
ные разногласия среди его членов, иде¬ 
ологические различия, перенаселение 
и нехватка ресурсов стали причинами 
окончательного разрушения всех дип¬ 
ломатических связей. Мир распался на 
два враждующих лагеря. Государства, 
не гнушающиеся, скажем, разрешения 
политических вопросов бомбардировка¬ 
ми, образовали Ыеѵѵ Кеі'огтз Соаііііоп, 
которой после нового передела мира пе¬ 
репала основная часть его ресурсов. Ос¬ 
тальные же нации, не желающие ми¬ 
риться с перспективой быть подвергну¬ 
тыми, скажем, тем же бомбардировкам, 
объединились и противопоставили МКС 
свой АШапсе оі Іпйерепсіепі КериЫіса. 
Началась война. 

В соответствии с лозунгом “наука- 
фронту!” последние достижения науч¬ 
но-технической мысли мгновенно нахо¬ 
дили свое кровавое применение на вой¬ 
не. Системы ПВО 21-го века стали на- 


■■■ 1 столько совершенны, что сде- 

' I лали использование авиации 

_] и дальних ракетных ударов 

непрактичным. Наиболее вы- 
- і - і годной стала тактика, заклю¬ 
чающаяся в том, чтобы на- 
— А А А земными силами отбивать 
у противника клочки территории, до¬ 
статочные для размещения обороноспо¬ 
собных баз. Танки и боевые вертолеты 
оказались самым эффективным оружи¬ 
ем в такой войне. Как раз за их штурва¬ 
лы/рычаги нам и придется сесть. 

То и другое 

Игровой процесс Махітиш ОѵегкіІІ 
будет строиться на том, что нам, помимо 
заботы о собственной бронированной... 
гхм... корме, придется следить, чтобы 
в трудную минуту ее (корму) было, кому 
прикрыть или, как вариант, чтобы в це¬ 
лости и сохранности пребывала база, 
куда эту самую корму можно будет 
в случае чего унести. Эти два элемента 
плюс наше здоровое желание крушить 
и жечь, и станут теми китами, на кото¬ 
рых МО, как предполагается, триум¬ 
фально въедет на “винты” благодарной 
игровой общественности. Сами разра¬ 
ботчики склонны сравнивать асііоп- 
часть своего детища с ЫоѵаЬофс'овской 
же БеИа Рогсе. Разница будет в том, что 
ведущую роль здесь сыграет не пехота, 
а разномастные боевые машины. Пехота 
же здесь не котируется и предназначе¬ 
на главным образом для раздавливания 
ее гусеницами. На твердой, ровной по¬ 
верхности. От миссии к миссии нам при¬ 
дется управлять различными стальны¬ 
ми конями и получать все более солид¬ 
ную поддержку танками и вертолетами. 
Как обещают, компьютерные компаньо¬ 
ны будут, по крайней мере, достаточно 
умны, чтобы действительно быть под¬ 
держкой, а не обузой игроку. 

База - это отдельный и приятный 
разговор. Она выполняет, как и положе¬ 
но, функции родной хаты, снабжающей 
нас, к примеру, боеприпасами и выпол¬ 
няющей ремонт. Разумеется, если вра¬ 
гам удастся какую-нибудь ее часть 
сжечь, для нас это обернется серьезны¬ 
ми неудобствами разной степени тяже¬ 
сти, зависящей от важности сожженно¬ 
го здания базы. И наоборот, проникнув 
на вражескую базу и, оттянувшись там 
как следует, мы можем быть уверены, 
что соберем силы для новой атаки ско¬ 
рее, чем противник залижет свои раны. 
Приятная мелочь: если какое-либо зда¬ 
ние получит повреждения, то ремонти¬ 
роваться оно будет не просто так, а си¬ 
лами гарнизона, то есть настоящие сол¬ 
датики будут суетиться и по-настояще¬ 
му пытаться латать родные бараки. 


Бугры и танки 

Внешне игра, как мне показалось, 
не имеет ничего общего ни с “экшнами”, 
ни со “стратегиями”. С шотов так и прет 
симуляторная тщательность в изобра¬ 
жении техники и весьма аскетичный 
внешний вид всего, что не сделано из 
металла. Оно и неудивительно, ведь 
Махігпит ОѵегкіІІ будет использовать, 
в соответствии с давней ЫоѵаЬодіс’ов- 
ской традицией доработанный, движок 
Ѵохеі Зрасе, да и модели боевой техни¬ 
ки создатели игры делали еще тогда, 
когда многие из нас играли в настоящих, 
пластмассовых солдатиков и считали, 
что мышь - это грызун, а не оружие. 

Под конец 

Мы получим игру добротную и мас¬ 
штабную, с гарантирующим от недоде¬ 
ланности и кривизны именем и несла¬ 
быми финансовыми возможностями 
разработчика, игру с 40 миссиями 
и мультиплеером на 32 персоны через 
І^ГоѵаІУогІсІ. Коробка с Махітит 
ОѵегкіІІ наверняка будет выглядеть 
очень впечатляюще со всеми этими над¬ 
писями и эмблемками. Нам же останет¬ 
ся выяснить главное - насколько жизне¬ 
способной нокажется эта полу-экшно- 
вая, полу-стратегическая идея, ради 
которой и №>ѵаЬо§іс не поленилась сде¬ 
лать игру. д 
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йЕМОРКЕѴІЕѴѴ 


Алексей Медведев 


Ггее$расе 2 


Жамр 

Космический симулятор | 

Издатель 

Іпіегріау 

Разработчик 

Ѵоііііоп, іпс 

Требуется 

Репііііт 200, 32 МЬ РАМ, 
ЗЭ-уск. 

444 


Давным-давно, в известной всем 
нам галактике, бушевали войны, 
и в каком-то даже смысле, звездные. 
ЬисазАгі’овские творения боролись 
с Огі§іп’овскими. И не было больше ни 
одного конкурента, который мог бы 
вмешаться в битвы гигантов. Пока... 
Пока известная игрокам по играм об 
истреблении взбунтовавшихся робо¬ 
тов в шахтах Рагаііах команда не раз¬ 
делилась на две. И появился на свет 
Эексепі: Егеезрасе. И увидели все, что 
он великолепен. И уделал он и \Ѵіп@ 
Соттапсіег и Х-\Ѵіп§ ѵз. ТІЕ-ЕідЬІег. 
И вышел с тех пор его соперник, на¬ 
стоящий хит - Х-\Уіп§ АПіапсе, 
а Огі§іп выпустила только набор до¬ 
полнительных миссий \Ѵіп§ 
Соттапсіег: 8рес Орз. М вот, спустя 
год... Егеезрасе 2. 

Для тех, кто не в курсе, расскажу 
про сюжет первого “Свободного кос¬ 
моса”. Если честно, то он, как бы это 
помягче сказать, слегка изъезжен. 
Жили-были терраны и, что-то не по¬ 
делив, дрались они с ѵазисіап’ами. Ле¬ 



тали и те и другие на хлипких кораб¬ 
лях, которых, впрочем, хватало на то, 
чтобы раздолбать аппарат противни¬ 
ка. Но тут, откуда ни возьмись, приле¬ 
тели таинственные пришельцы зЫѵ- 
ап’з и дали перцу и нашим и ненашим. 
И пришлось терранам с васуданами 
мириться и давать сдачи шиванам. 
И тут как поперло... Не распознают 
наши радары корабли врагов, а уче¬ 
ные уже готовят модернизированный 
вариант. У шиванов на кораблях щи¬ 
ты, и наши тут как тут щиты изобре- 
і ли. И т.д. и т.п. Ну, как вам? Вот, вот 
и я о том же. Краткое изложение ДУС 
і І-Ѵ плюс немного от ТІЕ-ЕідЫег с пе¬ 
реименованными расами. Если уж 
быть “совсем честным”, то сюжет 
Егеезрасе, пожалуй, был самым уз¬ 
ким местом, в то время как сама игра 
была почти шедевром. Егеезрасе 2 
продолжает сюжетную линию первой 
части. Уничтожив Люцифер - флаг¬ 
ман флота шиванов, противники не 
решили главную проблему. Они не из¬ 
бавились от первоисточника неприят¬ 
ностей. Чем нам придется заниматься 
во второй части? Если честно, то я не 
знаю, так как демо-версия не дает от¬ 
вет на этот вопрос. Известно, только, 
что игрок сможет выполнять задания 
вместе с васуданами, что миссий бу- 
і* дет много, добавится куча кораблей, 
новое вооружение и так далее. 

Что же изменилось с той поры, 
когда первый Эезсепі;: Егеезрасе по¬ 
явился на свет? Демо-версия дает 
почти полное представление об окон¬ 
чательном варианте. Во-первых, гра¬ 
фика. Графический епфп’е первого 
Безсепі;: Егеезрасе был достаточно 
близок, визуально, по крайней мере, 
к \Ѵіп§ Соттапсіег V, то есть почти 
великолепен. Я бы не сказал, что во 
второй части программисты его весь 
переписали, скорее наоборот, отли¬ 
чий не очень много. Первое что броса¬ 
ется в глаза - это небулары, которые 
в первой части изображались схема¬ 
тически - в виде цветных треуголь¬ 
ников. Теперь же это буйство красок 
радует глаз. Добавилась небольшая 
кучка спецэффектов, таких как рас¬ 
ходящиеся волны от взрывов (инте¬ 
ресно, и что же это они символизиру¬ 
ют?), энергетические лучи и тому по¬ 
добное. Во время крупного сражения 
(об этом читайте ниже) картинка на¬ 
столько впечатляет, что уже невольно 
ловишь себя на мысли: “Что еще бо¬ 
лее красивое можно придумать?”. 
В общем, графика - 10 баллов, никак 
не меньше. 

Геймплей. С этим словом, по отно¬ 
шению к Егеезрасе, связаны самые 



лучшие воспоминания. Удивительные 
миссии, иногда очень легкие, иногда 
тяжелые, но никогда - неинтересные. 
Игра ведет пользователя по перипе¬ 
тиям сюжета, и ни разу не возникает 
чувства обмана, все логично и после¬ 
довательно. Конечно, по демо-версии 
невозможно полностью составить 
впечатление о входящих в релиз за¬ 
даниях, но, вспоминая первую часть, 
можно с уверенностью сказать - мис¬ 
сии будут не хуже. Нескольких зада¬ 
ний хватило для того, чтобы я начал 
с нетерпением ждать окончательного 
варианта игры. Особенно оцените по¬ 
следнюю миссию в демонстрационной 
версии. Огромные крейсеры стреляют 
друг в друга, а ты летаешь на этом ма¬ 
леньком кораблике. Каков накал 
страстей, сколько адреналина, а... 
звук!!! Вы обратили внимание? Не 
знаю, как вы, но я сразу заметил от¬ 
личия в музыке. Этот женский хор, 
звучащий в самые душещипательные 
моменты, просто класс! Сильнейший 
ход со стороны Ѵоііііоп, и какой эф¬ 
фект! Браво! 

Управление кораблем осталось 
без изменений, то есть все так же иде¬ 
ально. Как хорошо, что разработчики 
взяли физику движения из серии X- 
тп§. Огромное количество использу¬ 
емых клавиш поначалу вызывает лег¬ 
кое недоумение, но, когда, наконец, 
привыкаешь, хочется сказать огром¬ 
ное спасибо. Характерная черта 
Егеезрасе - настраиваемый кокпит. 
Данные, видимые на экране, можно 
настраивать как угодно. Вам не нужен 
радар? Нет проблем - отключите его. 
В целом, интерфейс очень информа¬ 
тивен и удобен. А чтобы игрок не ис¬ 
пытывал неудобства от привыкания 
к новой игре, разработчики ввели тре¬ 
нировочные миссии, в которых, шаг за 
шагом, вас обучат навыкам выжива¬ 
ния во вселенной Егеезрасе. 

Надеюсь, то, что написано в этой 
демо-ревьюшке заставило вас приза¬ 
думаться: “А не купить ли мне эту иг¬ 
ру, раз ее так нахваливают”. Если 
все-таки заставило, то я свое дело вы¬ 
полнил. Уверен, вы не пожалеете. ^ 




















Константин Подстрешный 

2.А.К. Мі88іоп Раск/Новые миссии 


Аигіс Ѵі5Іоп/МасісІох Оатез 


I новок, спутников и прочих 
| сельскохозяйственных ма- 
I шин начала создавать боевых 
роботов и захватывать п 


Требуется Репішт 133, 16 МЬ 

Рекомендуется 64 МЬ РАМ, ЗЭ-акс. 

Ігйегпеі, ЬАЫ 
\Л/іпсІоѵѵ5 95, 98 


“Во-первых, устаешь очень 
сильно, а во-вторых, 
бак маленький, и солярки 
постоянно не хватает” 
Алиса, Трасса Е-95 


РАМ 


трактор 

Карл Маркс ошибался, и Дарвин, 
по большому счету, тоже. Не труд сде¬ 
лал из обезьяны человека. Эту неблаго¬ 
дарную работу выполнила лень. Нашим 
волосатым предкам в лом было драться 
с соседним племенем, и они придумали 
копья, автоматы Томпсона и ракеты-то¬ 
магавки. Надоело честно выковыривать 
коренья - появились палки-копалки, 
саперные лопатки и экскаваторы. Чело¬ 
век ленив от природы, а в один прекрас¬ 
ный день ему стало не то чтобы лень ра¬ 
ботать, ему еще и лень этой работой уп¬ 
равлять. На дворе - далекое будущее, 
и не удивительно, что вовсю вкалывают 
только компьютерные системы, а сами 
люди предаются невинным увлечениям 
вроде игры в <2иаке. В регионе 2.А.К. 
(по-нашему - Зона Искусственных Ре¬ 
сурсов) из-за прямого попадания мете¬ 
орита целая компьютерная система вы¬ 
шла из строя и вместо бурильных уста- 



нету за планетой. На борьбу 
с взбесившейся техникой на¬ 
правляют одного-единствен- 
ного человека - Отшельника. 
Тот быстренько разобрался 
^ ^ с компьютером, получил при¬ 
читающийся гонорар и... Нет, 
не успокоился, а стал ждать, когда по¬ 
явится асЫ-оп к 2.А.К.'у. 

Ох, и жизнь у этого Отшельника, 
скажу я вам. Во-первых, такое табель¬ 
ное оружие ему выдают, что и самому 
застрелиться толком не хватит - прихо¬ 
дится постоянно искать боеприпасы на 
поле боя, а во-вторых, телепортируют 
все время в самое гадкое место на карте. 

2.А.В. 

Вспомним, что 2.А.К. - игра более 
чем годовалой давности и ждать какой- 
либо революции в графическом или 
звуковом оформлении от асЫ-оп'а к ней 
было бы весьма глупо. 

Нам хочется звука? Все что нуж¬ 
но - взрывается. Пули стучат по брони¬ 
рованной обшивке скафандра, да взры¬ 
вы царапают саундбластер и колонки. 
Ни криков, ни оцифрованной речи здесь 
вы не услышите, играем-то против ро¬ 
ботов. Зато музыка симпатична, не раз¬ 
дражает вовсе. Вода, опять же, булька¬ 
ет - и на том спасибо. 

Мы жаждем графики? Поддержка 
ускорителей в воксельной игре, на мой 
скромный взгляд, не принесла сногсши¬ 
бательных результатов - размытость 
появилась, огонь стал прозрачным, во¬ 
да - приятно мутной, за ракетами тя¬ 
нется радующий глаз дым, но ничего 
сверхъестественного, чему стоило бы 
писать оды, нет. 

Стенания и проклятия 

Чудны российские геймы, оставь 
надежду, всяк в них играющий! Ты бу¬ 
дешь проклинать разработчиков каж¬ 
дый раз, когда 2.А.К. входит в оцепене¬ 
ние, напрочь не слушаясь клавиатуры 
и возвращает управление законному 
владельцу уже десять секунд спустя, 
когда Отшельник возле вражеских ту¬ 
релей и жизней вдвое меньше. Ты бу¬ 
дешь вопрошать: почему для разреше¬ 
ния 800x600 под ускоритель нужно (ци¬ 
тирую): “указать в параметрах команд¬ 
ной строки - ѵѵіпс1о\ѵ <ширина>[<вы- 
сота>[<биты>]] или откорректировать 
содержимое файла 2аг\ѵіпс1.іпі” (конец 
цитаты). Неужели трудно было внести 
это в файл настроек? Или почему при 



поддержке Эігесі ЗБ вторая миссия 
безбожно виснет? Или... 

Так на чем я там остановился? Да, 
на проклятиях. Ты будешь проклинать 
игру раз за разом, и, тем не менее, ты 
опять и опять будешь возвращаться 
к 2.А.К.'у, ибо играть интересно, и все 23 
миссии, на редкость зверские по слож¬ 
ности, отличаются неплохим геймпле- 


Воксельный сІеаіНтаГсЬ 

Какой-то умник по2АКился на мой 
рокет ланчур? Отомстить. Бум! Стран¬ 
но, почему у меня серый экран, а у него 
на один фраг больше? Вот негодяй, уме¬ 
ет пользоваться гранатометом. Но ниче¬ 
го, сейчас мы отреспаунимся и еще по¬ 
смотрим, кто кого. Игра на российских 
серверах легка и приятна, да и 2.А.К. 
в сети обретает второе дыхание - лю¬ 
бой маньяк из клана аРРеІзіп вам это 
подтвердит. Только вот противников 
найти - проблема еще та. Бегаешь один 
по вексельным ландшафтам, да сно¬ 
сишь горы из ракетницы, пока не надо- 


Гостья из прошлого 

Если не брать во внимание мораль¬ 
ную старость игры, то 2.А.К. Міззіоп 
Раск - достаточно неплохой асііоп. 
АсМ-оп получился добротным в плане 
миссий и сюжета, но откровенно слабым 
на глюки, баги и прочие нехорошие фи¬ 
чи. Только для ценителей оригинальной 
игры, коих, впрочем, много еще носится 
по воксельным просторам нашей необъ¬ 
ятной родины. 

Р.З. Кстати, играть можно без ори¬ 
гинального 2.А.К.'а. 


) ) ) ) 
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5.8 

Время освоения; от 0.3 до 5 часов 
Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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СоойНоЪЫі 


СШТ Шаг 


Жанр Аркада | 

Иддоталь ЗОО ' | 

Рс.нк.6тчмк ЗІЮ | 

Требуется Р-200,64 МЬ РАМ, ЗБ-уск. 

Рекомендуется Р-233,64 МЬ РАМ, 30-уск. 

МііЖрІауег І-АЫ, Іпіегпеі 

Какой американец не любит быст- 
і рой езды... на танке? Особенно где-ни- 
; будь в районе Персидского залива? 
Многие поколения игродельцев не¬ 
щадно, в хвост и в гриву эксплуати¬ 
руют избитый до состояния невменя¬ 
емости сюжет “Злобный Саддам про¬ 
тив экспериментальной техники Про¬ 
грессивных Штатов Америки”. Благо 
; заморачиваться сильно не надо - вы¬ 
драл из географического атласа пару 
: листов с картой Ирака и окрестнос- 
: тей, пририсовал пару красных стре- 
; лочек, долженствующих изображать 
; направление Очень Генерального 
Удара, и порядок. Каждый настоя¬ 
щий американец с молоком матери 
; впитывает прописную истину - “Ху- 
і сейн должен умереть”, и с радостью 
готов избавить Родину от совсем не 
близлежащего, но такого отъявленно- 
; го мерзавца, всячески ей, этой Роди- 
і не, пакостящего. Особенно если для 
і этого не требуется ничего, кроме 
! одного умения - держать мышку 
; нужной стороной (напомню - кнопка- 

В общем, я думаю, вы поняли - се- 
і годня нам придется постоять за рид- 
ну Амэрыканщыну, рассекая по 
: иракским пустыням в поисках., нет, 
не нефти. Приключений на свою бро- 


Молоток в песке 

Ну, что ж, приступим к препари¬ 
рованию. Нам дали в зубы новейшую 
разработку светлейших умов Амери¬ 
ки - танк М12 “ТЬе Наттег”, и бро¬ 
сили в операцию с глубоко симптома¬ 
тичным... пардон, символичным на¬ 
званием “Орегаііоп Безегі Наттег”, 
пребывая, видимо, в глубокой уверен¬ 
ности, что “дорогой товарищ Саддам” 
еще и молотком на десерт получит. И, 
забегая вперед паровоза (сказывает¬ 
ся длительный опыт спортивного пла¬ 
вания со штангой), сообщу — таки да, 
получит. С нашей неоценимой помо- 

А нам что? Мы в танке, том самом, 
экспериментальном, и уже готовы ге¬ 
роически десантироваться в иракс¬ 
кую пустыню. И никто, никто не спо¬ 
собен даже намекнуть командованию, 
что нападать на немаленькую страну, 


пусть даже вооруженную устарев¬ 
шей советской техникой, силами од¬ 
ного (повторяю - одного) танка заня¬ 
тие вполне самоубийственное. Но — 
страшно далеки они, командующие, 
от народа, и если Пентагон сказал 
“Надо!”, наша задача — ответить 
“Есть!”. Ура. Вперед и с песнею. 

Стрельба с препятствиями 

Концептуально наш “Десертный 
Молоток” представляет собой кондо¬ 
вый ТР8, который ТЫгй Регзоп 
ЗЬооІег. Кондовый, - ибо единственно 
доступными нам действиями являет¬ 
ся стрельба с препятствиями. То есть 
с препятствиями, конечно, езда, 
а стрельба - она как бы само собой ра¬ 
зумеющееся. У нас для стрельбы це¬ 
лых две кнопки на мышке есть, левая, 
и соответственно, правая. Ргітагу & 
Зесопсіагу Гіге. Пулемет и четыре ви¬ 
да ракет. Вообще, управление игрой 
способно порадовать любого минима¬ 
листа и симулятороненавистника. 
Четыре кнопки на клавиатуре (впе- 
ред-назад-переключение-оружия- 
авиаудар) и две, как уже было сказа¬ 
но выше, мышиные. Угадайте, какой 
при таком богатстве средств управле¬ 
ния получится, не побоюсь этого сло¬ 
ва, геймплей? Вот такой вот и полу¬ 
чится - откровенно минималистский. 
Вперед - и никаких гвоздей! 

Вообще, скромность во всем, ви¬ 
димо, любимый принцип команды ди¬ 
зайнеров из ЗВО, достаточно взгля¬ 
нуть на основное (да и любое другое) 
меню в игре. Или посмотреть видео¬ 
брифинги (гадость!), которые пред¬ 
ставляют собой некий набор нарезан¬ 


ных, а потом склеенных каждый раз 
в произвольном, видимо, порядке, 
благо, особым разнообразием сюжеты 
не блещут - стелсы-ракеты-бежен- 
цы, ракеты-беженцы-стелсы, и опять 
беженцы-стелсы-ракеты. Качество 
просто ужасное, пафос диктора, оста¬ 
ющегося, слава Богу, за кадром, со¬ 
вершенно невыносим для любого, 
не являющегося счастливым гражда¬ 
нином звездно-полосатой страны... 
кошмар. Единственное, что радует - 
процесс ампутации компакта игра пе¬ 
реживает вполне безболезненно, 
при этом напрочь теряя способность 
радовать нас мерзопакостным видео 
и (ура!) приобретая способность про¬ 
игрывать любой музыкальный ком¬ 
пакт. Вторая (основная) причина изы¬ 
мают компакта С\Ѵ:ОЗН (как зву¬ 
чит, а!?) состоит, кстати, вовсе не 
в безболезненно пропускаемых бри¬ 
фингах, а в музыке, льющейся из ди¬ 
намиков. Поставляемая “по умолча¬ 
нию” музыка в виде бравурных мар¬ 
шей, возможно, кого-то и порадует, 
но мои музыкальные вкусы находят¬ 
ся несколько в иной плоскости. 

Не слишком богат и выбор наве¬ 
шанного на танк оружия в виде беско¬ 
нечного пулемета и четырех видов 
ракет - зажигательных, кумулятив¬ 
ных, самонаводящихся и (ужас!) про¬ 
тивовоздушных. Суровая же правда 
жизни состоит в том, что для борьбы 
с танками подходит исключительно 
ЗаЬоІ;, а вертолет в пределах видимо¬ 
сти (кстати, очень недалеких преде¬ 
лах, не первый Тигок, но все же) мож¬ 
но сбить любой ракетой. Вот и вся лю- 























Муть 

Заметили, я тут вдруг незабвен¬ 
ного Турка помянул? Который все на 
динозавров охотился? Неспроста, 
совсем неспроста. Просто наш “Молот 
Пустыни” погрузил меня в пучину 
ностальгии, напомнив о тех временах, 
когда ЗР-ускоритель был еще редкой, 
сказочной и оттого особенно ценной 
зверюгой. Если кто не помнит, “Ту¬ 
рок” был как-бы-шутером, портиро¬ 
ванный с №пІепс1о64 (Ш1га64) и уста¬ 
новивший некий новый стандарт гра¬ 
фики в ЗБ-играх. Заодно бравый 
охотник отличился непроглядным ту¬ 
маном, начинавшимся в полутора ме¬ 
трах от носа, и невиданным в мире РС 
геймплеем. Аркадным до ужаса. Что 
же мы имеем на излете года девянос¬ 
то девятого? Графические настройки 
потрясают богатством выбора между 
640x480x16 и 640x480x32, зона види¬ 
мости (см. выше) плавно регулирует¬ 
ся, но на максимуме остается весьма 
и весьма недалекой, стиль игры - 
“только вперед!”, графических движ¬ 
ков такой силы (уточню - никакой) 
вот уже пару лет никто не делает. 
Большая часть врагов так и останется 
для вас одной-двумя вспышками где- 
то вдали, благо интеллектуальный 
прицел видит сквозь туман и песок, 
и стрелять (и попадать!) можно, как 
только прицел покраснеет. Никаких 
проблем. Краснеющие прицелы - 
путь к победе. Возвращаясь к теме 


графики, можно отметить одно ее 
бесспорное достоинство - она суще¬ 
ствует. Подобная игра могла быть вы¬ 
полнена и в АБСІІ-графике, это ниче¬ 
го не изменило бы. Впрочем, зря я так, 
минимальный набор сглаживаний-ос¬ 
вещений наличествует, да и на ста¬ 
рых машинах эта игра вполне способ¬ 
на идти без особых тормозов. 

17 мгновений, или Жаркое 

лето 2001 

Да, миссий, отделяющих вас от 
полной и окончательной победы над 
злобной тварью и тираном (честное 
слово, это не я, это в брифингах про¬ 
стой иракский диктатор иначе как 
“ТЬе Веазі” не зовется) насчитывает¬ 
ся ровно семнадцать, и восемнадца¬ 
тая - заключительная, с боссом на 
большом и зверски бронированном 
танке. Но до босса еще надо дойти... 
и сделать это оказывается на удивле¬ 
ние легко. Лабиринтов в пустыне не 
устроишь, зато выкатить туда стада 
врагов - попастись меж пальмами — 
всегда пожалуйста. Враги в игре сла¬ 
бо дрессированные, единственное, 
на что способны - издалека стрелять 
да изредка телепортироваться из ни¬ 
откуда. Скучно, девушки. Самые 
мощные и злобные выдерживают, 
при среднем уровне сложности, одно 
попадание заЬоГом по башне. Или не 
по башне. Единственное, на что годен 
враг, это появиться на горизонте, вы¬ 
стрелить и, выполнив свой долг, уме¬ 
реть. Настоящий враг игрока, на са¬ 
мом деле, создатели танка. Решили 
они, что семнадцати забоі’ов и трид¬ 
цати зажигательных снарядов хватит 
на все случаи жизни, значит, так то¬ 
му и быть. Бонусные боеприпасы есть 
в каждой миссии, но искать их - зада¬ 
ча не для слабонервных и нетерпели¬ 
вых игроков. Потому что пулеметом 
(остальное обычно в дефиците) разва¬ 
лить почти каждое строение на уров¬ 




не... напрягает, скажем так. Единст¬ 
венное, с чем проблем не бывает поч¬ 
ти никогда, это со здоровьем. В каж¬ 
дой миссии есть оазис, помеченный на 
карте схематичной пальмой. Стоит 
танку заехать в эту окруженную де¬ 
ревьями лужу, как лайфбар начинает 
радостно изменять свои размеры 
в сторону увеличения. Сопровожда¬ 
ется этот процесс радостным похрю¬ 
киванием, и поневоле задумаешься, 
что ж такого яйцеголовые наэкспери- 
ментировали с этим “Хаммером”. 
Но самым удивительным является 
даже не это, а вещь по имени тіззіоп 
Ьоипсіагу. Как обычно в играх отмеча¬ 
ется граница уровня? Неприступны¬ 
ми скалами, непреодолимыми водны¬ 
ми преградами, ну или еще что-то 
в этом духе. Здесь же, если подъехать 
к отмеченной на карте границе, на эк¬ 
ран выползет большая табличка 
“Міззіоп Вошісіагу”, и танк будет ак¬ 
куратно развернут в сторону бли¬ 
жайшей цели. Вообще, максимум 
фантазии разработчиков - это мис¬ 
сия сопровождения продажных жур¬ 
налюг на броневичке сквозь террито¬ 
рию боевых действий. Естественно, 
в стиле кііі’ет аіі. 


И..? 

Что ж мы получили в итоге? Про¬ 
стую, как две копейки аркаду “про 
танки”, и, если бы не американский 
ура-патриотизм, лезущий буквально 
из каждой щели, да абсолютно ника¬ 
кой АІ, да не... Может, чего-то и полу¬ 
чилось бы. А так - пройти за четыре 
часа и поставить на полку истории. 
Не вышло. А казалось бы - ЗБО, се¬ 
рьезная контора... Нет, не вышло. 
Пусть земля игре будет пухом. 
Аминь. 
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КЕѴІЕѴѴ 


8уз(ет 


Жанр 

РР5/РРС 

| Издатель 

Еіесітопіс Агіз 

| Разработчик 

Ьоокіпд ОІазз 

Требуется 

Р-200,64 МЬ РАМ, 30-уск. 

Рекомендуется 

Репішт II 300 

Моіііріауег 

Нет 

ѴѴіпсІоѵ/5 95, 98 


Эта статья пишется по особому по¬ 
воду, ибо игры уровня той, что окажется 
в центре внимания на этот раз - редкие 
события в нашем жанре. Редкие, но, 
к счастью, закономерные. Отрадно ви¬ 
деть, что жанр Асііоп раньше своих со¬ 
родичей вышел из застоя, когда идеи 
разработчиков кружили на одном месте, 
а игры клонировали друг друга. В по¬ 
следнее время наш жанр стал свидете¬ 
лем удачного развития старых концеп¬ 
ций, рождения многих свежих идей, 
и даже принципиально новых подходов 
к организации геймплея. И как раз с по¬ 
следнего рода событием мы имеем дело 
на этот раз. Бузіет ЗЬоск II от Ьоокіп§ 
Оіазз и Іггаііопаі Оатез совершенно за¬ 
стал меня врасплох своей необычной ма¬ 
нерой общения с игроком, манипулиро¬ 
вания его переживаниями, способами 
увлекать его, и оставил впечатление 
удивительного, захватывающего 
и страшного приключения... 

Сперва 

Как я и обещал номер назад, преды¬ 
сторию игры вам рассказали двумя раз¬ 
делами ниже специально обученные лю¬ 
ди, так что любопытных прошу просле¬ 
довать в раздел КРС, к статье Шапова¬ 
лова по 882. Ленивым же расскажу сам, 
но вкратце и мимоходом - нас уже ждут 
на старте приключения. Итак, мы - про¬ 
сто §гипІ, рядовой армии ЩЩ с военно¬ 
го корабля ШскепЬаскег, сопровождаю¬ 
щего первый созданный землянами 
сверхсветовой звездолет Ѵоп Вгаип 
в его, соответственно, межзвездное пу¬ 



ЗИоск II 


Владимир Рыжков 


тешествие. Собственно говоря, на этом 
заканчивается список фактов, извест¬ 
ных непосвященному игроку в самом на¬ 
чале Зуэіет ЗЬоск И, когда главный ге¬ 
рой просыпается после операции по 
вживлению кибер-имплантов. Но позво¬ 
лю себе слабость и скажу, что вскоре 
станет очевидно, что на борту что-то не 
так (особенно после того, как какой-то 
мутант на наших глазах пристрелит ме¬ 
чущуюся в панике женщину), и мы, шаг 
за шагом, начнем узнавать больше 
и становиться все более значимой час¬ 
тью истории о противостоянии людей, 
с их чувствами, личностями и судьбами, 
холодного электронного разума и чуж¬ 
дого нам разума живого. Борьбы за су¬ 
ществование между одушевленным ме¬ 
ханизмом, безликой плотью и живой ду- 

Как нигде больше 

Основой безусловного успеха 
8узІет ЗЬоск II, несомненно, стали тща¬ 
тельность и внимание, которые были 
уделены проработке второстепенных 
для современных шутеров элементов. 
882 навсегда остался в моей геймерской 
памяти на одной - почетной - полке 
с <2иаке, НаІІ-ІлІе и Цпгеаі, в первую 
очередь из-за своей способности заста¬ 
вить играющего сопереживать событи¬ 
ям игры, даже не касающимся его прямо. 
Сюжет здесь, наконец, стал не просто 
“волчатником”, ограничивающим трас¬ 
су, по которой предстоит пройти игроку, 
но целью игрового процесса. Постепенно 
открывающейся нашим глазам много¬ 
гранной историей, в которой каждая 
увиденная игроком крупинка самоцен¬ 
на, зовет рассмотреть и обдумать себя 
поподробней, а не гонит в следующую 
дверь, на следующей уровень, к новым 
врагам. Чтобы рассказывать нам эту ис¬ 
торию, разработчики придумали сразу 
четыре хитроумных способа. Во-первых 
- наиболее простой и привычный: мы са¬ 
ми являемся участниками событий и уз¬ 
наем о происходящем собственными 
глазами. Это развлекает и составляет 
немалую долю игрового времени, но так 
мы узнаем лишь малую долю. Второй 
источник информации для нас - элек¬ 
тронная почта. Да, да. Наш мозг нашпи¬ 
гован электроникой и программным 
обеспечением, в которое, конечно же, 
включен Е-тай-клиент. Переписывают¬ 
ся с нами совсем не “девочки из чата”, 
а персонажи, с которыми вам будет ин¬ 
тереснее познакомиться самим. Они зна¬ 
ют о нашем существовании и наших бо¬ 
евых навыках и, кроме того, лучше нас 
разбираются в ситуации. Через них мы, 
грубо говоря, получаем задания. Повни¬ 
мательней, сейчас я частично раскрою 



тайну волшебства! Осталось еще два 
рассказчика истории 382. Один из них - 
личные записи персонала кораблей. Лю¬ 
дям свойственно фиксировать происхо¬ 
дящие вокруг них события. Ученые - 
описывают ход исследований, влюблен¬ 
ные - переписываются, военные - рапор¬ 
туют... И, наконец, нам послужат наши 
телепатические способности. Мы будем 
видеть... привидений. То есть, телепати¬ 
ческое эхо переживаний людей, испы¬ 
тывающих сильный стресс. Как прави¬ 
ло, перед смертью. Палуба за палубой, 
проходя по практически очищенным от 
человеческих существ кораблям, мы бу¬ 
дем почти полностью лишены возмож¬ 
ности общаться с себе подобными. Но не¬ 
известно, что труднее для игрока - быть 
изолированным полностью и машиналь¬ 
но уничтожать, скажем, строггов, 
или же узнавать о людях, видеть их сле¬ 
ды, становиться частью их планов, на¬ 
дежд... И находить трупы. Трупы не ус¬ 
певших спастись, убитых в постели, 
расстрелянных по подозрению в преда¬ 
тельстве, совершивших самоубийство, 
погибших, выполняя свой долг... Нахо¬ 
дить трупы, имея своем компьютере за¬ 
фиксированные и датированные чувст¬ 
ва, чаяния, страхи этих людей... При¬ 
зраки... Мы видим, как все случилось! 
Теперь текстурированные фигурки 
у забрызганной кровью стены - расстре¬ 
лянные люди. А тот, что лежит поодаль - 
вышел из шеренги и пытался вести пе¬ 
реговоры... 

Ьоокіпд С Іа 55 не впервой делать иг¬ 
ры со специфическими требованиями 
к организации геймплея. Эагк Егщіпе. 
движок их игры ТЬіеІ, подошел для реа¬ 
лизации Зувіет ЗЬоск II на сто процен¬ 
тов и, думаю, он справился ничуть не 
хуже, чем сделал бы это любой из мод¬ 
ных ныне и активно лицензируемых 
движков. Графические красоты, анима¬ 
ция, качество моделей и прочие элемен¬ 
ты “одежки”, по которым мы обычно 
встречаем игры, выполнены здесь на 
“четверку", местами даже с минусом, 
но отходят на второй план, уступая пре¬ 
красному звуку, дизайну и скриптам, 
всегда уместным, выполняющими свои 
функции на “отлично”, и каждый раз, 
отработав, оставляющими игрока под 
впечатлением. Небольшие скриптовые 


















сценки, явственно слышимое через сте¬ 
ну бормотание и завывание (“явственно” 
именно то, что “через стену”) мутанта, 
великолепно (и артистично) озвученные 
электронные сообщения и записи персо¬ 
нала, тень, свет, возможность зайти вра¬ 
гу в спину или услышать, что подходят 
к тебе - все это складывается вместе и по 
крупицам складывается в геймплей. 

Пешком 

Не менее значима и вторая часть 
Зузіет ЗЬоск II - то, с чем нам собствен¬ 
но придется играть. И мир игры, и во¬ 
площение игрока в этом мире здесь 
предполагают огромное число способов 
взаимодействия с ними и изменения по 
своему усмотрению. Прежде всего, 882 
предлагает пройти себя тремя во многом 
различными путями. В самом начале иг¬ 
ры перед геймером встает выбор (вни¬ 
мание!), кем он БЫЛ за несколько лет до 
событий игры. Пошел ли в морскую пе¬ 
хоту ТЛШ, решил ли служить в ЫАѴѴ, 
или же вступил в Віаск Орз. Для пропу¬ 
стивших статью по демке 882 в преды¬ 
дущем номере, поясню: морские пехо¬ 
тинцы - ребята, прекрасно подготовлен¬ 
ные для выживания на войне, обучен¬ 
ные использованию и уходу за стрелко¬ 
вым и холодным оружием. Моряки - 
признанные военные специалисты по 
электронике и программному обеспече¬ 
нию. В Віаск Орз же служат псионики - 
люди, способные за счет своих псиони- 
ческих способностей вытворять чудеса, 
но не просто чудеса, а ту их часть, что 
применима для ведения боевых дейст¬ 
вий. Завербовавшись в один из родов 
войск, мы мгновенно “стареем” на год, 
и уже в лице поднаторевшего в обуче¬ 
нии курсанта, решаем свою дальней¬ 
шую судьбу на следующий год службы 
и обучения. И так до самого окончания... 
генерации персонажа. Да, да. Каждый 
раз, выбирая свое следующее место 
службы, мы повышаем несколько пока¬ 
зателей, которые впоследствии сложат¬ 
ся в единый набор, отображающий уро¬ 
вень тренированности нашего героя. От¬ 
служил на планете с повышенной грави¬ 
тацией - заметно повысил силу. Год про¬ 
был в тяжеловооруженном штурмовом 
отряде - помимо прочего научился, как 
следует стрелять из серьезных “пушек”. 
Таким образом, к началу событий на Ѵоп 
Вгаип и ШскепЬаскег, мы получаем 
в свое распоряжение солдата, биографи¬ 
ей которого и он, и мы имеем полное пра¬ 
во гордиться. Парень оказывается силен 
как раз в тех областях, которые, по на¬ 
шему мнению, должны оказаться нуж¬ 
нее всего для прохождения игры. 
А дальше начинается один из самых ин¬ 
тересных фокусов с балансом из всех, 
виденных мной в нашем жанре. Любой 
из персонажей обладает всей гаммой 
способностей, в которых сильны пред¬ 
ставители других родов войск, но спо¬ 
собности эти находятся в зачаточном со¬ 
стоянии. Таким образом, развивая пер¬ 
сонажа уже во время игры (об этом ни¬ 


же), мы можем создать и морпеха, лома¬ 
ющего компьютеры, и псионика, попада¬ 
ющего монстрам между глаз, и телепор¬ 
тирующегося усилием воли хакера. Од¬ 
нако, разумеется, развитие основных 
способностей героя от этого пострадает. 
Игра безупречно сбалансирована, и ваш 
выбор может быть направлен в любую 
сторону, он должен быть только умным. 
Я, например, не отказал себе в слабости 
пройти игру практически чистокровным 
морским пехотинцем, обученным лишь 
необходимому минимуму хакерских 
способностей, и, как ни удивительно, 
всячески культивируемые мной физи¬ 
ческие показатели бойца и его навыки по 
стрельбе и уходу за оружием (оно здесь 
изнашивается и даже ломается), пре¬ 
красно окупились и сработали ничуть не 
хуже “волшебных” штучек, которые 
выкидывают мозговитые, но хилые пси¬ 
оники. Немного проясню ситуацию с си¬ 
стемой показателей и механизмом их 
повышения. Способности делятся на ка¬ 
тегории - физические показатели, вла¬ 
дение оружием, технические и хакер¬ 
ские навыки и пси-способности. Оружие 
делится на несколько классов (стан¬ 
дартное, тяжелое, и т.д.), а пси-способ¬ 
ности, к примеру, разбиты на несколько 
уровней. Каждый пункт любого показа¬ 
теля, повышение каждой новой способ¬ 
ности стоит определенного количества 
суЬег-тойиІез. Это микросхемки для ап¬ 
грейда операционной системы нашего 
с вами героя, которые можно найти в са¬ 
мых неожиданных местах, или же “пат¬ 
чи”, передаваемые “ведущим” нас пер¬ 
сонажем непосредственно за выполне¬ 
ние какой-то задачи, или же для ее вы¬ 
полнения. Разработчики мудро поступи¬ 
ли, не дав нам возможности набирать 
"экспы” за убитых монстров - приме¬ 
ненная в 882 система выдачи игроку по¬ 
вышающих показатели “пойнтов” поз¬ 
волила сохранить контроль за соотно¬ 
шением силы персонажа и сложности 
задач, которые перед ним встают. Игра 
до самого конца оказалась сложной и ин¬ 
тересной, но в меру. Браво балансу! 

Богатство способов решения раз¬ 
личных игровых проблем впечатляет. 
Б зависимости от выбранного нами пер¬ 
сонажа эти решения в разной степени 
досягаемы. Можно, к примеру, имея 
прекрасные физические стрелковые по¬ 
казатели (экран не прыгает при стрель¬ 
бе, герой быстрее бегает и имеет больше 
хит-пойнтов), выскочить из-за угла 
и положить пятерых монстров тремя 
выстрелами. Можно - тихонько взло¬ 
мать системы оповещения, перепро¬ 
граммировать пушки, а затем - зама¬ 
нить наивных оппонентов под их ураган¬ 
ный огонь. Можно - “обкастоваться” це¬ 
лым неповторимым букетом всевозмож¬ 
ных “заклинаний”, с успехом заменяю¬ 
щим и бронежилет, и навыки в стрельбе, 
и физические показатели, пешочком 
выйти из-за угла и испепелить бедняг 
усилием воли. Другое дело, что, скажем, 
предпочитающий оружие псионик будет 


тратить больше патронов на каждого 
монстра, а удалец-морпех никогда не 
испытает пьянящего чувства от выгре¬ 
бания содержимого запаролированного 
контейнера, требующего для взлома не¬ 
слабый Ьаскіп§ зкШ. Если, конечно, 
не разведется на драгоценные кибер¬ 
модули и не “прокачает” этот скилл. 

Встанут перед нами также менее 
тривиальные и более значимые задачи. 
Я говорю о том, как будет двигаться на¬ 
шими стараниями сценарий. На пути 
к спасению герою придется выполнить 
множество самых разных квестов, при¬ 
чем совершенно различных и далеко не 
всегда огнем и мечем. Придется спасать¬ 
ся самому, стремиться спасти других 
(никогда не прощу разработчикам фран¬ 
цуженку Мари!), активизировать, соби¬ 
рать, использовать, уничтожать и дей¬ 
ствовать в соответствии с изменениями 
в плане. Сценарий линеен, но поверьте, 
вам не нужна будет нелинейность! Каж¬ 
дая минута игры, каждая кроха истории 
Зузіет ЗЬоск II будет ценна для вас. 

Напоследок 

Вот так рождаются гениальные иг¬ 
ры. Перерожденная и изменившаяся 
идея Зузіет ЗЬоск от Іггаііопаі Оатез 
и навык к созданию атмосферы ребят из 
Боокіп§ Оіазз сделали чудо. Я переиграл 
во множество шутеров, но не думал, что 
игра способна производить такое впе¬ 
чатление. Тем более дитя жанра просто¬ 
ватых шутеров и НРС, где и вовсе собст¬ 
венно увлекательность вырастает из иг¬ 
ры цифрами, а атмосфере, какой мы 
увидели ее здесь, не уделяется практи¬ 
чески никакого внимания. Но как увле¬ 
кает! Так что, ребята, раз не вышло 
у меня, попробуйте вы. Может, кому 
удастся спасти Мари. Спасите стольких, 
скольких сможете. 
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Клуб “Лавина” 


Первые отзывы, которые я услы¬ 
шал об этом клубе, были самые, что ни 
на есть, радужные - ІООМЬіІ сеть, 
ѴооГІооЗ, Т№Г2 и хорошее местораспо¬ 
ложение (около Белого Дома ;)). Короче 
- рулеза полные. Но потом случилось 
несчастье - пропал мой соклановец. По¬ 
шел в Лавину и не вернулся. На связь 
не выходил, пропустил три клановые 
тренировки и одну не менее клановую 
войну. Естественно, клан перешел на 
военное положение, а в Лавину была 
отправлена разведгруппа, входили 
в которую самые лучшие бойцы, не раз 
проверенные в боевой обстановке и до¬ 
казавших свою идейную непоколеби¬ 
мость. На такое дело из резерва клана 
было выделено два квада, один мега- 
хелс и одна неуязвимость (на всякий 
“пожарный”). И хотя ничего не предве¬ 
щало беды (был очень светлый солнеч¬ 
ный день, а в светлые солнечные дни, 
как вы знаете, с квакерами, а тем более 
с кудвакерами, ничего плохого не при¬ 
ключается), в назначенный срок раз¬ 
ведгруппа на связь не вышла. Было 
принято решение брать Лавину штур¬ 
мом. Пересмотрев в домашней видеоте¬ 
ке за одну ночь все боевики с участием 
Арнольда Шварцнегера при помощи 
ускоренной перемотки, а также для 
поднятия тонуса “Матрикс”, все бойцы 
нашего клана, вооружившись табель¬ 
ными ВЕС и пристроив в рюкзаках до¬ 
полнительные аккумуляторы, в час 
“икс” проникли в это опасное заведе¬ 
ние. К счастью, наш пропащий сокла¬ 
новец и вся разведгруппа были найде¬ 
ны в целости и сохранности - их слу¬ 
чайно засосало на сервер Аллодов 2 
(прочитайте название клуба задом на¬ 
перед, и вы поймете, откуда в Лавине 
взялась нехарактерные для клуба се¬ 
тевых игр Аллоды), откуда с характе¬ 
ристиками своего персонажа меньше 
100 они уйти никак не могли - не позво¬ 


ляла квакерская гордость. Пришлось 
уже в который раз впустую разряжать 
аккумуляторы ВЕС, устраивая салют 
“большими зелеными ракетами”. Весь 
клан уселся играть в Аллодов, чтобы 
побыстрее вытащить разведгруппу 
и немедленно возобновить клановые 
тренировки. 

Тренировки были возобновлены 
тут же, на территории Лавины, т.к. от¬ 
зывы об этом клубе себя оправдали - 
присутствовали и ѴооБооЗ и ІООМЬіІ 
сеть. ТОТ2, правда, уже не было, из-за 
глюков их вытащили и заменили пер¬ 
выми ТИТ, которые хоть и работают 
помедленнее, но зато драйвера у них 
хорошие. Сейчас Аллоды уже пройде¬ 
ны вдоль и поперек, порублено множе¬ 
ство троллей пятого уровня, поставле¬ 
ны на грань полного истребления все 
представители семейства драконьих, 
доставлены множество писем в сосед¬ 
ние трактиры, и ничто нам теперь не 
мешает играть в <32. 

А с Оиаке 2 тоже не все так просто 
- в клубе действуют три выделенных 
сервера (один ЕЕА и два дуэльных), 
на которых ведется детальная статис¬ 
тика (кто сколько раз из чего стрель¬ 
нул, сколько фрагов набрал, сколько 
раз искупался в лаве и т.д.), которая об¬ 
нуляется каждую неделю. Тот, кто на¬ 
брал большее количество фрагов или 
победил в дуэлях больше всех, может 
играть следующую неделю совершен¬ 
но бесплатно и, кроме того, получит 
еще ценный подарок. А в конце месяца 
устраивается маленький мини-чемпи¬ 
онат среди тех, кто побеждал на серве¬ 
рах статистики и победителю вручает¬ 
ся приз более ценный, чем приз “не¬ 
дельному победителю”. Но не стоит ду¬ 
мать, что статистика ведется только 
для Оиаке 2. Для любителей замеча¬ 
тельной игры ЗіагсгаЙ также есть сер¬ 
вер, на котором тоже ведется статисти¬ 


ка и при должном усердии также мож¬ 
но выиграть неделю бесплатной игры 

Есть игроки в ІТпгеаІ. Живые. Не¬ 
плохо играющие. Пожалуй, даже луч¬ 
шие в Москве. Все они мемберы клана 
КСА, и на Третьем Открытом Турнире 
по Нпгеаі большинство из них вошло 
в десятку сильнейших, а КНапа[КСА] 
(он же [№Р]-ОгіеС) занял первое место. 

Но вернемся к Оиаке. Вернее, 
к Оиаке 2. Если вы хорошо играете 
в эту игру, и у вас есть команда из трех 
человек, то существует довольно боль¬ 
шой, толстый и упитанный шанс полу¬ 
чить целых четыре дня халявы (бес¬ 
платной игры в клубе). Для этого все 
лишь надо победить два раза первый 
состав клана “АШапсе” (т.е. нас :)). 

Помещение, в котором разместил¬ 
ся клуб, оставляет довольно приятное 
впечатление. Есть кондиционер - летом 
вы не будете париться в духоте, а зи¬ 
мой не будете мерзнуть. Есть бар, где 
можно неплохо подкрепиться. Есть все 
те же выделенные сервера статистики. 
Скоро будет выделенный канал в Ин¬ 
тернет не менее ІМЬіІ (к моменту вы¬ 
хода журнала он уже должен появить¬ 
ся). 

В общем и целом, клуб “Лавина” на 
данный момент один из лучших. Толь¬ 
ко два новых клуба “Полигон” (о кото¬ 
рых мы расскажем в следующих номе¬ 
рах) и АзіаІаѴІЗІа составляют ему се¬ 
рьезную конкуренцию. Может быть, 
еще и “Нирвана”, но я давненько там не 
был и уже не могу целиком и полно¬ 
стью поручиться. Вдруг маршруты 
осенних миграций шамблеров пролега¬ 
ли через этот клуб, и гордые звери, то¬ 
пающие на юг, затоптали все в “Нирва¬ 
не” насмерть? Надо бы сходить, прове¬ 
рить. А пока вы решаете, идти или не 
идти в Лавину, я пойду квады заготав¬ 
ливать - зима на носу. 


Здравствуй, я тввя мышка... 



Идет много споров о том, какая 
именно мыша самая-самая лучшая 
для игры в Оиаке, но практически все 
соглашаются, что она должна быть 
для Р8/2 порта. В пользу этого имеет¬ 
ся один важный фактор - Р8/2 порт 
рефрешится в полтора раза чаще, чем 
СОМ, и к тому же время рефреша 
можно увеличить небольшой утилит- 
кой рв2гаІе, которой пользуются 
практически все папы. (Папы не нату¬ 
ральные, имеющие сына либо дочку, 
а папы (Зиаке’а). Также большинство 
соглашается с тем, что лучшие мыши 
делает Бо^НесЬ, с ними пытаются спо¬ 
рить приверженцы Сепіиз ИеШоияе 


ном меньшинстве не говоря уже о фа¬ 
натах остальных мышек. 

В этом обзоре мы рассмотрим са¬ 
мые популярные виды мышей и рас¬ 
скажем о достоинствах и, уж конечно, 
недостатках каждой из них. 

МісгозоН Моим 

Что мне нравится в МісгозоЙ’е 
(помимо нескольких хороших игру¬ 
шек), так это отличные по качеству 
кнопки на ее мышке. Они большие, 
не промахнешься, даже если очень ус¬ 
тал и еле двигаешь конечностями в по¬ 
пытке пристрелить какого-нибудь 


фрага из 8ирег 8ЬоІ§ип’а. Плюс мяг¬ 
кий клик (МісгоЗОЕТ, однако : )). Кро¬ 
ме обалденных кнопок у МісгоноН’а 
есть не менее обалденный и искрив¬ 
ленный в позвонке корпус, который 
как влитой лежит в руке. Даже иногда 
кажется, что мышка МісгозоН и рука 
квакера - это одно целое. Особенно, ес¬ 
ли намазать ладонь сгущенкой (шут¬ 
ка!). Но не все хорошо, что мягко на¬ 
жимается и хорошо держится. Умные 
дяди из компании МісгозоН, наверно, 
совсем не играли в Оиаке и поэтому 
сделали в своей мышке такие мягкие 
пружины, что при попытке развер¬ 
нуться на 180 градусов получается по- 










ворот на 360 (а то и на все на 366 в ви¬ 
сокосном году). К сожалению, стре¬ 
лять этой мышкой неудобно. А все по¬ 
тому, что прицел намного смещается 
при отрыве мышки от коврика, несмо¬ 
тря на большие кликающие кнопки 
и удобный корпус. 

Дядя Билл Гейтс со своим желани¬ 
ем загрести побольше баксов усановил 
цену на свою мышку в 18 зеленых 
американских тугриков. 

Міікііті Моіізе 

Белое, квадратное, 2 кнопки. Уга¬ 
дайте, что это? Это мышь от япошек из 
компании Міізиті. Само происхожде¬ 
ние мышки может служить показате¬ 
лем качества. Но попробуем независи¬ 
мо от родовитости. На ощупь, как 
обычно, - твердо, немного неудобно. 
Не хватает инвалидного корпуса 
МісгозоЙ’а. Хотя, немного привыкнув, 
забываешь, что есть и друге мышки. 
Хочется повесить Міізиті на стенку 
и протирать спиртом каждый день. 
Что же в ней такого хорошего, застав¬ 
ляющего переводить спирт на протир¬ 
ку, а не по прямому назначению? Кор¬ 
пус неплохо помещается в руке, не на¬ 
прягая кисть. Удобные кнопки, пру¬ 
жинки япошки делать умеют, поэтому 
инерции шарика нет. Все точно, быст¬ 
ро и с хорошим разрешением. Нельзя 
не сказать, что стоимость восточного 
грызуна не превышает 7-8 все тех же 
американских зеленых. Чем не плюс? 

АК-77 

Это не вертолет, не самолет, 
не танк и даже не новая модель авто¬ 
мата Калашникова. Это компьютерная 
мышка. По названию очень трудно оп¬ 
ределить принадлежность АК’и к ка¬ 
кому-либо роду, но ходят слухи, что 
одна из стран Азии ее родной дом. 
Азиатские мышки хороши, мы уже 
убедились в этом на вскрытии 
Міізиті. Все ли так хорошо у АКи? 
Кнопки оставляют желать лучшего. 
Тугие и неудобной формы. Корпус 
АКи чем-то особым не выделяется. 
Его можно сравнить с немного при¬ 
плющенной Міізиті. Довольно удобен 
и не напрягает руку. Самое хорошее 
в АК'е это полное отсутствие инерции 
шарика и дерганья прицела при отры¬ 
ве мышки от коврика. Впечатляет це¬ 
на - 3-5 американских зеленых. 

бепіік ИеІМоіке Рго 

Когда мне показали ЦеІМоизе я 
испугался: маленькое, бело-зеленое 
с кучей кнопок. Кнопки не отличаются 
особыми изысками, зато их много, це¬ 
лых пять штук. Клик жесткий, корпус 
маленький, не очень удобно помеща¬ 
ется в руке. Что касается передвиже¬ 
ния и точности - показатели средне¬ 
статистические, лучше МісгозоН’а, 
но уступает Міізиті. Одно наиболее 
важное достоинство - аэродинамичес¬ 
кие показатели. Запущенная в свобод¬ 


ный полет ЫеіМоизе с 12 этажного до¬ 
ма летает как настоящий пикирую¬ 
щий топор. Да, забыл рассказать о ди¬ 
версионной функции ИеШоизе. 
В комплект входят настоящие тай¬ 
ваньские драйвера-убийцы. При опре¬ 
деленных обстоятельствах после ус¬ 
тановки этих драйверов ваша люби¬ 
мая 1Ѵіпс1о\ѵз95/98 может сказать, что 
у нее начались критические дни и от¬ 
кажется грузится. Тем не менее, неко¬ 
торые квакеры умудряются играть 
с ЫеІМоизе Рго (и довольно не плохо!). 
Цена этого чуда - 8-14 у.е. 

І.одііесІі 5-34, 5-35, 5-42 

Под звуки марша на сцене появля¬ 
ется чудо современной инженерии, ге¬ 
нетики и биомеханики. Мышка от 
ЬофІесН. Она так же хороша, как и ду¬ 
хи от Оиссі. Рассмотрим серию с 34 по 
42 модель. 

8-34 - двухкнопочная. Кнопки 
большие и удобные, как у МісгозоН. 
На левой кнопке специальная выемка, 
в горячке боя палец не соскользнет, 
и мышка не подведет своего хозяина. 
Кликается мягко. Не напрягает. Кор¬ 
пус вытянут в длину, что позволяет 
ему удобно лежать в руке. 

8-35 - трехкнопочная. Самая по¬ 
пулярная мышка среди квакеров. 
Корпус шире, чем у 8-34, что еще бо¬ 
лее удобнее. Кнопки стали меньше, 
чтобы на потолстевшем корпусе могла 
поместиться их третья товарка. 
Но удобные выемки под палец никуда 
не исчезли. А даже появились на вто¬ 
рой и третьей кнопке. 

8-42 - Старшая сестра 8-35. Кно¬ 
пок опять стало две, а на корпусе по¬ 
явился “горб”. Этот “горб” позволяет 
еще лучше лежать в руке. Есть мне- 

мышек, но не самая удобная для игры. 
Довольно тяжела и игра ею требует 
отдельной подготовки. Про клик ниче¬ 
го не скажу, он такой же, как и у ос¬ 
тальных ЬофІесЬ-мышек. Стоимость 
этих мышей от 7 и до 10 долларов. 

Итак, если вы хотите хорошую 
мышь и финансовая сторона вас мало 
волнует - покупайте одну из ЬофіесЬ. 
Если хочется хорошо и дешево - бери¬ 
те Міізиті или АК-77. А если играть 
вобще не хочется - покупайте 
МісгозоН. 


С чем играют отцы 

МісгозоН Моизе 2.1 - Э11- 
ТНгезЬ 

Міізиті Моизе - [№Р]-Ро1озаііу, 
[№Р]-Са11911, К4-СгизасІег 
АК-77 - [№Р]-А-ха, Е1/СгіЬпіс 
(и многие питерцы) 

Сепіиз №1Моизе Рго - [№Р]- 
ІѴоІТгоИ, ]А[.МАЦ-ЦЕтСда 
ЬофІесЬ - [ИІР]-ЗЭ-ВЦС, [№Р]- 
ѴІ8, [№Р]-Иоі8е, [№Р]-КарЮК, 
]А[.А1гіск, ]А[.А’1іеп, ]А[.оСКе, КЗ- 
СооКіе, К7-ІпІШе1, К8-Мікез 
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ПОЛИГОНА Студенческая. 31 
Теп.: (095) 249-8520 


САМЫЙ 

БЫСТРЫЙ 

ИНТЕРНЕТ 

Выделенная линия для мгновенного 
доступа к Интернету, электронной по 1 
и сетевым играм 


НОВИЧКАМ 

БЕСПЛАТНОЕ 


ПОЛИГОНА Молодежная, 3 
Тел.: (095) 930-2240 
930-2740 


Екатерибург 

ПОЛИГОНА Космонавтов, 56 
ст. м. “Уралмаш" 
Тел.: 37-32-27 

РАБОТАЕМ КРУГЛОСУТОЧНО! 

X 

Вырежи купон 
и получи 1 час 
бесплатно в клубах 

ПОЛИГОН 












ГІКАХІ8: 

ВЗГЛЯД ЧЕРЕЗ ГЛАЗОК 

От редактора: мистер Мейер, реализовав громоподобный проект АІрЬа Сепіаигі, затаился в недрах Еігахіз и носа не 
кажет. Но есть, есть там верные люди, за спиной мессира отвешивающие страждущим дозы информации, пусть и 
миллиграммовые. От них стало известно, что в голове беспокойного Сида зародились две как бы новых идеи, 
долженствующие поспособствовать возрождению и приумножению интереса к - что греха таить! - новоявленной классике 
жанра; под сим ответственным определением подразумевается уже упомянутая “Центавра” и обласканный прессой и 
игроками Сге11узЬиг§!. Две превьюшки, наваянные нами по этим вещам, столь невелики по размерам (и схожи по... гм... 
авторству обозреваемых игр), что сама логика подсказывает объединить их в одну статью. Вот она. 


8ІЛ Меіег’з 

Алііеіат! 

Александр Лаши н ака 8_ЬазН 




Жанр 

ѴѴагдоте | 

| Издатель 

Разыскивается 

| Разработчик 

Рігахіз, Вгеакаѵ/ау Сатез | 

Дата выхода 

по мере готовности 


Есть такое понятие - “многозна¬ 
чительное молчание”. Если оно до¬ 
статочно многозначительное, то вы¬ 
яснить по нему можно немало. Это 
к тому, что на днях Джефф Бриггс 
(.ІеЯ Вгі@§5), ближайший соратник 
Сида Мейера по игроделательному 
цеху, обмолвился парой слов о гря¬ 
дущем релизе Еігахіз и теперь очень 
многозначительно молчит. Спешу 
поделиться впечатлениями и выво- 


Мыло, сэр... 

Помните первую игру “Фирак- 
сис”? Правильно, это был незабвен¬ 
ный ЗісІ Меіег’к ОеНузЬиг^!, самая 
продаваемая ѵѵаг§аше (более 200,000 
копий) 1997 года. Руководство Еігахіз 



принято волевое решение замутить 
ни много, ни мало - серию ЗісІ Меіег’з 
Сгеаі ВаШез, а второй после Геттис¬ 
берга! игрой серии станет ЗісІ Меіег’з 
Апііеіат!, посвященный Антитам- 
ской (Апііеіат) битве, которая зна¬ 
кома каждому американцу как одна 
из самых кровавых (в плане потерь 
с обеих сторон) за всю Гражданскую 
войну. 

А конкретно об игре не говорится 
практически ничего. Ясно, что будет 
делаться на движке Геттисберга!, 
который планомерно перерабатыва¬ 
ется под требования сегодняшнего 
дня. Изменится графика, добавится 
некоторое количество новых юнитов, 
сценариев, появятся новые ланд¬ 
шафты. Короче, львиную долю ново¬ 
введений составят, судя по всему, 
внешние изменения. 

То, что останется, заполнят изме¬ 
нения исторические. Игра разраба¬ 
тывается в тесном сотрудничестве 
с Вгеака\ѵау Оатез, сплоченной 
группой спецов по военной истории 
и отображению ее в игрушках, так 
что можно ожидать выхода Антита- 
ма! на новый уровень реализма. 
А можно и не ожидать, поскольку по 
этому параметру Ое11узЪиг§! среди 
варгеймов и так был не последний. 

Основная масса разговоров ве¬ 
дется насчет того, что Апііеіат! - ни¬ 


какой не асій-оп к Геттисбургу!, а от¬ 
дельная игра. Джефф из кожи вон 
лезет, пытаясь убедить нас в том, что 
чувства дежа-вю после запуска Ан- 
титам! у видевших 8МО! не возник¬ 
нет. Кстати, владельцы родного 
8МС! смогут приобрести 8МА! по бо¬ 
лее приятной для кошелька цене; 
опять таки, руководство “Фиракси- 
са” объясняет это исключительно 

рия, чтобы верные ее фанаты могли 
получать некоторые бонусы. А серию 
“Великих Битв Сида Мейера” соби¬ 
раются делать протяженной и уже 
принимают заявки от будущих поку¬ 
пателей. Отрадно то, что многие гей¬ 
меры желают видеть следующей иг¬ 
ру, посвященную военным достиже¬ 
ниям Наполеона Бонапарта. 

Р.8. В данный момент Сид в поте 
лица трудится над неким секретным 
проектом, который завершит трило¬ 
гию Зѵсеер Оі Тіте. Начало трилогии 
положила АІрЬа Сепіаигі, а второй 
частью станет Сіѵііігаііоп 3, разраба¬ 
тываемая Еігахіз в содружестве 
с НазЬго. Все, что Сид рассказал про 
последнюю, так это то, что СіѵЗ будет 
просто напичкана уникальными 
“фишками”, многие из которых так 
и не вошли в предыдущие части иг¬ 
ры. Выйдет, когда будет готова. ^ 



































РКЕѴІЕѴѴ 

Владимир ВЕСЕЛОВ 


8Ш Мвіег’8 


АІіеп СгоззТіге 

АІрИа Сепіаигі ОТТісіаІ Ехраігсіоп Раск 


| Издатель 


[ Разработчик 


4 квартал 1999 года 


Пока что опубликованная инфор¬ 
мация больше рождает вопросов, чем 
дает ответов. Имеется коротенький 
первый эпизод предыстории игры, 
из которого можно понять, что все на¬ 
чинается еще до окончательной побе¬ 
ды одной из фракций и “конца челове¬ 
ческой эры”. Судя по всему, местные 
жители, артефакты которых разбро¬ 
саны по планете, возвращаются из ко¬ 
смического путешествия и обнаружи¬ 
вают, что их родная раса погибла 
в гражданской войне, а на ее месте 
обосновались какие-то пришельцы (то 


Я бишь, люди). 

2 = В то же время в недрах 
3 одной из фракций (а может 

І быть и в нескольких) в ре¬ 
зультате слишком частого 
применения “удара по нер- 
А вам” и других эксперимен¬ 
тов появились киборги, кото¬ 
рые вскоре обособились в отдельную 
фракцию. Все это (и какие-то пока не 
изнвестные факторы) привело к тому, 
что в АІіеп СговвИге будут действовать 
семь совершенно новых фракций (пять 
человеческих и две инопланетных). 
Вообще-то, эта предыстория заставля¬ 
ет думать, что новая игра будет начи¬ 
наться не с чистого листа и строитель¬ 
ства первой базы, а на уже как-то обу¬ 
строенной планете. Однако не исклю¬ 
чено и то, что неукротимая фантазия 
заставит авторов придумать какую- 
нибудь катастрофу, после которой 


можно будет начинать игру традици¬ 
онно, с одинокого колониального моду- 

Имеется картинка для фракции 
киборгов и коротенькое ее описание. 
Об остальных фракциях пока никакой 
информации нет, но известно, что бу¬ 
дет возможность с помощью специаль¬ 
ного редактора создать и свою собст¬ 
венную, неповторимую. Еще обещаны 
семь новых технологий, четыре Сек¬ 
ретных проекта, пять новых видов 
оружия, четыре типа брони, семь го¬ 
родских построек и две дополнитель¬ 
ные формы местной жизни. Ну, а кро¬ 
ме всего прочего, объявлен новый путь 
к победе - постройка 8іп§и1агіІу 
Веасоп, причем доступен он будет 
только туземным фракциям. 

На этом сведения, разнюханные 
“нашими” людьми в Еігахіз, исчерпыва¬ 
ются. Что будет далее - посмотрим. . 
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Вещь называется РЬагаоЬ, что 
подразумевает, очевидно, социаль¬ 
ный статус будущего игрока, которо¬ 
му придется взять на себя нелегкий 
труд управления египетским народ¬ 
цем. Статус, сразу оговоримся, по¬ 
четный, но сильно обязывающий. 
Можно сравнить, пожалуй, с суще¬ 
ствовавшим в Древнем Риме стату¬ 
сом “консул”, все нюансы которого, 
выдуманные и реальные, так удачно 
были отражены “Импрессиониста¬ 
ми” в игре Саезаг III. Или конкрет¬ 
нее: всем желающим Цезарям за не¬ 
большую (сравнительно с высотой 


Древние люди египтяне уже, 
не скроем, бывали неоднократно за¬ 
тронуты (замешаны) в игровых раз¬ 
работках. Тутанхамоны и Рамзесы, 
мирно спящие в своих малогабарит¬ 
ных вечных квартирах, и не подо¬ 
зревали, что через каких-то пару- 
тройку тысячелетий их подданные 
волею потомков будут гоняемы по 
передней поверхности небольшого 
ящика из пластика и стекла, по их 
же прихоти строить малопонятные 
сооружения и, в случае необходимо¬ 
сти, умирать под рогами и копытами 
боевых, допустим, слонов. Знали бы 
египтяне, как сложится их судьба... 
ну да что там. Впрочем, теперь у нас 
есть шанс частично реабилитиро¬ 
ваться перед духами древних, на¬ 
блюдающих за на настоящим отра¬ 
жением вечности из нее самой: в но¬ 
вой игре от Ітргеззіопз жизнь егип¬ 
тян, похоже, наконец-таки будет на¬ 
лажена с учетом некоторых досто¬ 
верных исторических реалий. 


_ ▲▲▲▲▲▲▲ 


положения) плату предоставляется 
возможность переквалифициро¬ 
ваться в Фараоны. Между римской 
и египетской культурой - пропасть, 
но вряд ли этот факт сильно отра¬ 
зится на игре. Движок используется 
тот же, но слегка перекованный. Су¬ 
дя по шотам (красивым, если вам 
нравилась графика Саезаг’я; сфинкс 
в пол-экрана (легкая гипербола) шу¬ 
тя потрясает даже самое безнадеж¬ 
ное воображение; 16 Ъіі цвета, дета¬ 
лизация далеко не в духе художни- 
ков-импрессионистов и атмосфер¬ 
ные ролики), не стоит также ожи¬ 
дать принципиальных изменений 
в интерфейсе. Однако пиктограммы, 
тщательно срисованные с древних 
фресок, вызывают некоторую ро¬ 
бость; впрочем, если интерфейс бу¬ 
дет легко осваиваемым, легкий налет 
египтологии его не испортит. 

Действие игры начнется с 2900 
года до Пришествия, когда, по дан¬ 
ным истории, Египет находился в пи¬ 
ке, зените и вершине расцвета, 
и продлится до года 700 (опять же до 
н.э.), примерной координаты угаса¬ 
ния культуры. Каким образом вре¬ 
менные рамки ограничивают игру, 
источники не сообщают, но предпо¬ 
ложение построить можно, если 
вспомнить другие игры, живущие по 
отметкам гигантского таймера. 

Ключевым моментом геймплея 
будет экономика; другой вопрос, что 
экономическая теория того прошлого 
сильно разнится от современной 
(очевидность). Соотношение “деньги- 
товар-деньги” автоматически заме¬ 
няется на “боги-люди-все-что-угод- 


но”. Местный пантеон включает 15 
богов, которые желают получить 
свои сатисфакции, что достигается 
путем постройки посвященных им 
храмов. Жрецы последних, в свою 
очередь, помогут вам заманить на 
работу специалистов разного профи¬ 
ля, и, возможно, даже анфаса (игра 
слов). Закономерности очень просты: 
Храм Бога Войны привлекает вои¬ 
нов, далее по аналогиям, хотя Бога 
Стройки можно представить лишь 
приблизительно. Но как бы он не вы¬ 
глядел, забот у него будет предоста¬ 
точно - масштабы и специфика 
предстоящей работы таковы, что для 
ее выполнения необходимо собрать 
весьма приличное количество подчи¬ 
ненных, имеющих подтверждающую 
галочку в графе “профпригодность”. 
Ребятам придется вкалывать на 
строительстве Пирамид, Сфинксов 
и Дворцов Луксора, где, как извест¬ 
но, их здоровье мало кого заботило; 
особым шиком считалось замуровать 
в стену три-четыре тысячи в той или 
иной степени мертвых “рабов” в це¬ 
лях укрепления постройки костями. 
Да, в отличие от “Цезаря”, где соору¬ 
жения проявлялись на карте, мягко 
говоря, довольно быстро, здесь буду¬ 
щие памятники древности будут не¬ 
торопливо расти по мере добывания 
в каменоломнях соответствующего 
количества булыжников (ресурс). 
О предназначении того или иного со¬ 
оружения известно пока до смешно¬ 
го мало: риск построения догадок на 
основе слов “яиррогі уоиг сііу" вряд 
ли приведет к распитию шампанско¬ 
го. Впрочем, относительно одного УЧ¬ 
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реждения можно выразиться вполне 
определенно - ЗЫруагсі подразуме¬ 
вает появление военного флота, при¬ 
званного топить пришедшего вод¬ 
ным путем врага. Про сухопутных 
врагов объявлено только то, что их 
можно будет немного подзадержать 
с помощью стен и охранных башен, 
расставленных по периметру города. 

Относительно профориентации 
тех, кто не является Строителями 
или Воинами, сказано вот что: их бу¬ 
дут звать Бальзамировщики, Танцо¬ 
ры, Фокусники и Охотники, упоми¬ 
наются также Изготовители Папи¬ 
руса, Писцы и Ученые. С какого боку 
в игре будет задействована вся эта 
братия, разработчики скрывают. 
Разве что Охотники более-менее 
очевидны: египтяне, как выясняется, 
большие любители страусов, кото¬ 
рые во множестве обитают в приго¬ 
родной зоне. Соответственно, Охот¬ 
ники и будут заведовать переведе¬ 


нием страусов в стадию страусяти- 
ны. Газели прилагаются. 

Еще одна подробность, касающа¬ 
яся системы питания всей этой ора¬ 
вы фараоновых подданных. Построе¬ 
ние ферм (засевание полей), столь 
традиционное для жанра, осложнит¬ 
ся одной неприятной особенностью 
реки Нил, имеющей обыкновение 
раз в год выходить из берегов и про¬ 
гуливаться по близлежащим терри¬ 
ториям. Игроку не дано спорить 
с природой, а посему надо будет 
тщательно рассчитывать сроки по¬ 
севов и снятия урожая. Впрочем, пе¬ 
рерыв на половодье имеет и свои 
плюсы - временно безработные 
“крестьяне” добровольно посвятят 
себя возведению Пирамид. Послед¬ 
ние, кстати, всегда будут служить 
панацеей от скуки, могущей раз¬ 
виться в рядах сибаритствующих 
подданных. А со скуки, знаете ли, 
всякое может произойти (история 




знает примеры) - восстание там ка¬ 
кое-нибудь... Поэтому будьте гуман¬ 
ным фараоном, сразу же находите 
народу занятие, приятный, но обла¬ 
гораживающий труд под ослепи¬ 
тельным египетским солнцем. 
В среднем двадцать пять лет на каж¬ 
дую пирамиду (историческая справ¬ 
ка)... наше милосердие безгранично. 

2200 лет игры РЬагаоЬ упакует 
в три кампании, объединенные об¬ 
щим сюжетом. Кроме того, прогнози¬ 
руется наличие примерно тридцати 
сценариев и, для отыгравших и не 
пресытившихся, будет Сопзігцсііоп 
Кіі. Да благословит вас Осирис! 



Р.5. В 1530-х годах до Р.Х. ожи¬ 
дайте превращение воды в кровь, 
массовый падеж окота, нашествие 
саранчи и гибель младенцев, а также 
потерю примерно 600 тыс. единиц 
населения. Будьте повежливей с Мо¬ 
исеем и, может быть, всего этого не 
случится. . 


ѴѴѴтеАМЕЫАѴІОАТОК.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 



























РРЕѴІЕѴѴ 



























Родион Романович 


Шапош Вапесгу 



[Жанр _ кт$ 

[ Издатель 551 

Разработчик 556 

Дата выхода Не объявлена 


Так тоже бывает. Иногда. Глядишь 
на название, видишь, что оно принадле¬ 
жит твоей любимой игре, взгляд падает 
на графу “жанр” и... вот тут-то и случа¬ 
ются инфаркты. Хорошо. Допустим (хо¬ 
тя и не хочется), что вы не играли 
в “Ворлордов”. Допустим, вы неравно¬ 
душны к молоку и никогда не употребля¬ 
ете алкоголя. И вот одним прекрасным 
безлунным днем вы идете в ближайший 
супермаркет, дабы законным путем при¬ 
обрести литр молока “Домик в деревне” 
(на самом деле оно называется по друго¬ 
му, но это, увы, не моя тайна). Покупаете. 
Приносите домой. Нетерпеливо вскры¬ 
ваете. Заглядываете внутрь. Не верите 
своим глазам. Нюхаете. Делаете носу им¬ 
пичмент. Зовете бабушку. Бабушка под¬ 
тверждает вывод, к которому столь 
упорно подталкивали вас органы 
чувств - никакого молока в пакете нет. 
Там теплая, мыльная водка... 

Пейте все-таки 

охлажденным 

Про водку сорта АѴагІогсів ВаНесгу 
известно крайне немногое. Как и класси¬ 
ческие походовые серии игры, она будет 
заквашена на героях. Герой - ваше, так 
сказать, виртуальное воплощение - здо¬ 
рово напоминает короля из Тоіаі 
АппіЬіІаІіоп: Кіп§бот5; он крайне мо¬ 
щен, и его смерть является достаточным 
основанием для появления надписи 


-..■■■ 1 “тікніоп Іаііесі”. Героя можно 

I будет выбирать перед стар- 

_ том кампании, определяя при 

этом его расовую и классовую 
1 ' принадлежность (КРС, 

КРС...). Будет доступно во- 
— А А А семь рас, из которых упоми¬ 
наются людишки, эльфы и, понимаешь, 
минотавры; ассортимент классов огра¬ 
ничивается в зависимости от выбранной 
расы. Каждый герой обладает Набором 
Скиллов Минимальным Стандартным, 
ГОСТ№30-87, в каковой набор входят 
Бехіегііу, ІпіеІІфепсе, ЗігегщШ 
и СЬагіята. Соответственно, если есть 
скиллы, то они могут расти над собой 
и иногда даже над вами. Кроме неукро¬ 
тимо растущих умений, герою очень 
сильно поможет наличие артефактов; 
артефакты добываются из квестовых 
сундуков; чему конкретно они способст¬ 
вуют, не указывается, но можно, про¬ 
явив определенную догадливость... 

Естественно, кушать врагов в оди¬ 
ночку герою несподручно. За ним всюду 
будут слоняться войска, на которые рас¬ 
пространяются некоторые бонусы от ге¬ 
роя, но только в том случае, если войска 
не отдаляются больше расстояния, рав¬ 
ного длине условного “радиуса”. Радиус 
также проявит стремление к прогресси¬ 
рованию, коррелирующее с общей кру¬ 
тизной героя. Накачанного до небес ге¬ 
роя можно будет получить даже 
в ЗкігтікЬ’е и потом использовать в кам¬ 
пании или опііпе. 

Магия собирается подать апелляцию 
и сыграть значительно более важную 
роль, нежели это было в ^Ѵагіогйв III. Во¬ 
семь доступных для тщательного овла¬ 
дения сфер; некоторые из них, впрочем, 


связаны (ака разделены) неистребимы¬ 
ми противоречиями, и поэтому не могут 
объединиться в извилинах (ака душе) 
одного и того же героя. Условно говоря, 
большие дяди не позволят нам стать 
“Іі§М” и “йагк” одновременно, как и изу¬ 
чить магию “Іііе” и “йеаІЬ”. Кстати, 
предпочтительное направление разви¬ 
тия в деле шаманства мало-мало попа¬ 
дает в зависимость от расы и класса ге¬ 
роя (НоММ, НоММ... III, естественно). 
Количество имеющихся спеллов равно 
восьмидесяти, что вызывает уважение. 
Все они, очевидно, легко вписываются 
в стандарты КРС: бывают атакующими, 
защитными, оздоравливающими, созы¬ 
вающими и создающими. Объектом кас¬ 
тинга может оказаться враг, друг, друг 
врага, враг друга или земля, на которой 
стоит кто-либо из них. 

Чтобы оправдать свою принадлеж¬ 
ность к КТ8 и оказанное “високое даве- 
рие”, игра собирается украсить свое те¬ 
ло (в частности, такую неотъемлемую 
его часть, как геймплей) гевоигсе соііесі- 
іп§’ом. Шахту, именуемую здесь 
гезоигсе-ргоѵі<ііп§ Ьиі1йіп§, требуется 
только захватить, а потом она будет доб¬ 
ровольно поставлять в ваши закрома по¬ 
дотчетные ей ресурсы. 

Про еще один неотвратимый при¬ 
знак КТ8 - юниты - известен только тот 
жалкий факт, что “ваши армии не будут 
столь огромны, сколь это бывает в клас¬ 
сических реал-тайм стратегиях, что за¬ 
ставит вас сосредоточиться на собствен¬ 
но тактике, тщательно планируемой 
с учетом особенностей подвластных су¬ 
ществ”. Перевод, конечно, слегка худо¬ 
жественный, но смысл от этого не теря¬ 
ется. Будем сосредотачиваться. 

Тотальная резня всех встречных 
и поперечных станет вовсе не единст¬ 
венным способом пройти игру. Вскользь 
уже упоминались квесты, вообще же, 
в каждой миссии будет такое понятие, 
как “ѵісіогу сопбШопз”, включающее де¬ 
сять с половиной пунктов (насчет поло¬ 
вины я пошутил.). Выполняя несколько 
заданных условий победы в различных 
комбинациях, вы сможете прийти к фи¬ 
налу, соответственно, несколькими пу- 

\Уаг1огсІ8 Ваііесгу будет обладать 
полным набором мультиплеерных бло¬ 
ков; редактор сценариев, конечно; на¬ 
последок - секретные сведения, достав¬ 
ленные буквально перед сдачей матери¬ 
ала запыхавшимся почтальоном: в лого¬ 
ве разработчиков неторопливо зреет, на¬ 
ливаясь соком, смачный проект ^Ѵагіопіз 
IV. Спешу понадеяться, что он будет из¬ 
бавлен от зловещей кармы спешно пре¬ 
данных земле ІѴагІогбк Ш. Пусть, нако- 
, земля им будет... ^ 
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Изобилие - это неплохо. Я бы ска¬ 
зал, это даже хорошо. В любом случае 
приятнее, когда чего-то много, чем ког¬ 
да этого чего-то днем с огнем не сы¬ 
щешь. Однако и здесь есть свои под¬ 
водные камни. Например, пресыще- 

чего не хочется. Хотя, с другой сторо¬ 
ны, сразу за пресыщением обычно 
приходит разборчивость. К чему это я? 
Да просто решил поделиться с вами 
мыслями, которые посетили меня 
в процессе обдумывания сложившейся 
на игровом рынке ситуации. На недо¬ 
статок компьютерных игр последнее 
время жаловаться грех, причем это от¬ 
носится к любому жанру. Несколько 
лет назад на нас, как из рога изобилия, 
сыпались шутеры с видом от первого 
лица, позднее - КТ8, совсем недавно - 
КРО, что сделаешь, у каждого времени 
свои веяния и песни. Остается только 
задать самому себе вопрос: “Кто на 
очереди? Квесты? Аркады?”. А в свете 
последних событий больше двух рели¬ 
зов одного жанра, следующих через 
относительно небольшой промежуток 
времени, скажем, недели три - месяц, 
воспринимаются как сигнал к тому, 
что у разработчиков появился новый 
фаворит. И тут нужно обратить ваше 
внимание вот на что: не ощущаете ли, 
что многие компании достаточно часто 
стали осчастливливать нас экономиче¬ 
скими стратегиями в том или ином ви¬ 
де? Вспомните, Саезаг III, Тгапзрогі 
Тусооп II, 8іт СНу 3000, КоПег Соазіег 
Тусооп... Интересная тенденция, одна¬ 
ко, не находите? Ну, если и не находи¬ 
те, то сейчас уж точно найдете. На ваш 
суд представляется очередная эконо¬ 
мическая стратегия, Рігга Зупбісаіе от 
команды ЗоНаѵаге 2000. 

Общая идея 

Как нетрудно догадаться из назва- 

вить кипучий поток собственной энер¬ 
гии в русло развития сети обществен¬ 
ного питания, а конкретнее, основать 
собственную общепитовскую империю 
с конкретным направлением деятель¬ 
ности - удовлетворением потребнос¬ 
тей народа в пицце. Авторов несложно 
понять. Несмотря на привычность жа¬ 



нра, данное направление - почва 
в высшей степени перспективная. Так, 
на моей памяти, только одна игрушка 
была посвящена чисто пиццерийной 
тематике, Рігга Тусооп, да и та была не 
слишком удачной, если не сказать рез- 

Что известно человечеству о пиц¬ 
це? Пицца - национальное итальян¬ 
ское блюдо, в примитиве выглядит как 
запеченная пресная лепешка, политая 
томатной пастой или заложенная лом¬ 
тиками свежих помидоров, сверху по¬ 
сыпанная тертым сыром. Из непрове¬ 
ренных источников стало известно, 
что пиццу очень любят черепашки- 
ниндзя, однако, нам эта информация 
интересна постольку поскольку. Так 
вот именно это национальное итальян¬ 
ское блюдо вам и придется продвигать 
в народ. Причем, продвигать по боль¬ 
шей части цивилизованными экономи¬ 
ческими методами, как-то: ценовая по¬ 
литика, реклама, собственная рецеп¬ 
тура, создание имиджа и т.д. Дико, 
правда? Единственный отголосок при¬ 
вычной нам жизни и представлений 
о бизнесе это мафия, к которой вам 
придется время от времени обращать¬ 
ся за поддержкой и содействием. Пе¬ 
реходим к подробностям. 

С чего начать? 

Нужно отдать должное разработ¬ 
чикам, игра получилась интересная 
и проработанная. Вам придется не на 
шутку напрячься, чтобы вникнуть во 
все тонкости пиццерийного бизнеса 
и получить от своих усилий макси¬ 


мальную отдачу. Авторы учли все: об¬ 
щие региональные предпочтения, вку¬ 
сы отдельных категорий граждан (ти¬ 
нэйджеров, среднего класса, туристов 
и т.д.), обширный список доступных 
ингредиентов, большой выбор потен¬ 
циальных работников, возможность 
самостоятельно оформить пиццерию, 
исходя из собственного вкуса и толщи¬ 
ны кошелька, и т.д. При первом взгля¬ 
де на все это голова идет кругом. 
Но и это не беда, в Р8 есть 3 трениро¬ 
вочные миссии, которыми я бы не сове¬ 
товал пренебрегать, без них вы просто 
многого не поймете. Вы научитесь азам 
управления своей будущей империей, 
а именно, аренде и оформлению ресто¬ 
рана, набору сотрудников, отладке си¬ 
стемы снабжения, работе с банками 
и рекламными агентствами и, естест¬ 
венно, самостоятельному приготовле¬ 
нию оригинальных блюд. Причем по¬ 
следнее является далеко не просто 
“украшательством”, а важным игро- 
ім, без освоения которого 
:е рассчитывать на особые ус- 


После обучения можно преступить 
к выполнению' заранее сделанных ав¬ 
торами сценариев, а можно самому на¬ 
строить под себя конкретную игру, вы¬ 
брав компанию, персонажа, который 
будет вас олицетворять, место дейст¬ 
вия, условия победы, количество кон¬ 
курентов, размер собственного старто¬ 
вого капитала и капиталов соперников. 
Причем и здесь, если нет желания, 
можно не утруждать себя копанием 
в настройках, а сразу выбрать один из 
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трех уровней сложности. 

Если говорить об условиях миссии 
подробнее, то стоит обратить внимание 
на место действия. Честь и хвала раз¬ 
работчикам, которые не забыли дале¬ 
кую и загадочную 1/6 часть суши, 

ца, и тоже ее очень любят. Р8 — одна из 
немногих игр, где вы можете развер¬ 
нуть свою деятельность в столице на¬ 
шей Родины. И не важно, что от ос¬ 
тальных 18 городов ее отличает только 
наличие Храма Василия Блаженного, 
все равно приятно. Хотя было бы инте¬ 
реснее, если бы на экране постоянно 
шел снег, а по улицам бродили медве¬ 
ди и рассекали “шестисотые”. Ну да 
ладно, и просто за констатацию факта, 
что на Земле есть город под названием 
Москва, низкий поклон авторам. Раду¬ 
ет разнообразием и список условий по¬ 
беды. Тут и величина банковского сче¬ 
та, и количество открытых ресторанов, 
и размер контролируемого вами секто¬ 
ра рынка, всего более 25 вариантов. 
Согласитесь, есть из чего выбирать. 

Наш ответ Макдоналдсу 

Итак, вы появляетесь в выбранном 
городе с твердым намерением сделать¬ 
ся монополистом в области кормежки 
оголодавшего народа. Что ж, порыв 
благородный, попробуем его реализо¬ 
вать. Для начала определитесь с рас¬ 
положением ваших ресторанов. Как 
правило, у вас уже есть одна полно¬ 
стью работоспособная точка, укомп¬ 
лектованная соответствующим обору¬ 
дованием, мебелью, персоналом, име¬ 
ющая готовое меню. Именно она будет 
на первых порах приносить вам пусть 
небольшие, но стабильные деньги. 
Но учтите, что только на первых по¬ 
рах, конкуренты не станут ждать, пока 
вы освоитесь на новом месте и уничто¬ 
жите их, они начнут бурную деятель¬ 


ность по вашему собственному устра¬ 
нению. Значит надо расширяться. Бе¬ 
рите в аренду еще одно помещение, их 
вам предложат несколько, основное 
различие - в арендной плате, которая 
зависит от расположения ресторана, 
его площади и т.д. После этого нужно 
обставить зал. Здесь ваша фантазия 
может развернуться на полную ка¬ 
тушку. Помимо столов и стульев раз¬ 
личных размеров, материалов и рас¬ 
цветки, нужно позаботиться о кухон¬ 
ном оборудовании, сопутствующих де¬ 
талях интерьера (кадки с цветами, му¬ 
сорные корзины), элементах чистого 
декора (статуи, фонтаны), игровых ав¬ 
томатах, телевизорах, щке Ьох’ах 
и прочей дребедени. Причем все выше¬ 
перечисленное имеет градацию на 
“звездочность”, то есть алюминиевые 
стулья, конечно, дешевле деревянных, 
но и тянут всего на 2 звезды, в то вре¬ 
мя как последние ассоциируются 
с вполне респектабельным заведени¬ 
ем, куда не стыдно привести на ужин 
подругу (ну или друга, в крайнем слу¬ 
чае). 

Немаловажная составляющая 
мнения о вас связана с вашими работ¬ 
никами. Куда как приятнее, когда ми¬ 
ловидная девушка подает вам горячее 
ароматное кушанье, чем когда нео¬ 
прятный полусонный официант с вы¬ 
ражением полного безразличия на ли¬ 
ца кидает вам под нос не первой све¬ 
жести тарелку с непонятной стряпней, 
от которой вывернет даже не кормлен¬ 
ных пару месяцев свиней. Какова мо¬ 
раль? Следите за кадрами, в их руках 
ваша репутация. Поверьте, потерять 
клиента гораздо легче, чем завлечь его. 
Вы можете взять на работу сотрудни¬ 
ков четырех типов: поваров, официан¬ 
тов, временных разнорабочих и менед¬ 
жеров. Все они имеют ряд характерис¬ 
тик и, естественно, для каждой катего¬ 


рии служащих основной является ка¬ 
кая-то определенная. Например, шеф- 
повару не обязательно разбираться 
в конъюнктуре рынка, здесь гораздо 
важнее его профессиональное мастер¬ 
ство, а от официантки никто не требу¬ 
ет досконального знания 4-5 мировых 
кухонь, главное - хорошо выглядеть 
и быстро обслуживать. В отдельную 
категорию отнесены охранники, так 
как их характеристики абсолютно не 
похожи на показатели работников 
“гражданских” профессий. 

Дело вкуса 

Не забыли еще, чем мы занимаем¬ 
ся? Правильно, кормим народ. А народ 
сейчас довольно привередливый, и что 
попало есть отказывается. Ему пода¬ 
вай внимание к его кулинарным прист¬ 
растиям, заботу о его желудке, как 
о своем, и вообще, чтобы все было по 
первому классу. В принципе, он прав, 
в конце концов, мы на нем наживаемся 
безо всякого зазрения совести. Ладно, 
будем делать этот процесс обоюдно 
приятным. 

Как я уже говорил, у вас изначаль¬ 
но есть составленное меню, в которое 
входит несколько готовых рецептов. 
Но не тешьте себя напрасными надеж¬ 
дами, все эти блюда имеют весьма по¬ 
средственный рейтинг, и современный 
клиент с его разборчивостью и претен¬ 
зиями на них вряд ли клюнет. Значит, 
придется сваять что-то, на что он клю¬ 
нет стопроцентно. Для начала нужно 
определиться с вкусовыми пристрас¬ 
тиями населения, так как известно, что 
на него и цвет приятеля нет, и то, что 
принимается на ура в Нью-Йорке или 
Рио, может у большинства жителей 
той же Москвы вызвать приступ мор¬ 
ской болезни при одном упоминании. 
Готовьтесь к тому, что на это творчест¬ 
во у вас будет уходить никак не мень¬ 
ше, а то и больше, времени, чем на ра¬ 
боту с банком, рекламой и прочим. Вы¬ 
бор не то, что велик, он просто огромен. 
Судите сами - в наличии порядка 80 
ингредиентов, которые можно не толь¬ 
ко комбинировать между собой, как 
вам вздумается, но и представлять на 
суд едока в различном виде. К приме¬ 
ру, банальный сыр (которого, кстати, 5 
сортов) можно положить на пиццу 
ломтиками, можно порезать соломкой, 
покромсать на кубики или натереть 
в мелкую стружку. И вот так практи¬ 
чески во всем. В результате, общее ко¬ 
личество составляющих можно смело 
умножать на 4. Прикидываете, сколько 
входит? Ни одному студенту кулинар¬ 
ного техникума не снилось. Перед тем 
как ставить свежепридуманное блюдо 
в меню и объявлять его рецептом века 
можно провести своеобразную дегус¬ 
тацию среди представителей разных 
слоев населения: детей, подростков, 
среднего класса, стариков, туристов, 
элиты и т.д. Если рейтинг выше 60-65% 
смело добавляйте рецепт в постоянное 
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Я Видимо, дизайнер обожал зеленый цвет 


меню, в противном случае это непло¬ 
хой повод серьезно задуматься, что же 
вы сделали не так. Невероятно сложно 
угодить всем, так что не пытайтесь, 
обязательно найдутся недовольные. 
Получив блюдо, которое нравится 
лишь одному классу посетителей, раз¬ 
беритесь, есть ли у вас подходящие ре¬ 
стораны. Персоны ѴІР вряд ли пойдут 
в вашу 2-звездочную забегаловку 
только ради своей любимой Заіаті. Ре¬ 
ально смотрите на вещи и рассчиты¬ 
вайте собственные возможности. 

После создания пиццы-мечты вы 
вольны определить стоимость своего 
эксклюзива. Здесь все привычно: вы¬ 
сокая цена - меньше покупателей, 
низкая - медленнее наполнение кассы. 
Но перед тем, как вносить сумятицу 
в собственную бухгалтерию не полени¬ 
тесь посмотреть на реальную цену 
продукта на все том же экране созда¬ 
ния. Не исключено, что в погоне за кли¬ 
ентом вы назначите убыточную цену, 
польстившись на восторги посетите¬ 
лей, а потом долго будете думать, куда 
деваются ваши деньги. 

Мир чистогана 

Не секрет, что современное пред¬ 
принимательство в любом его проявле¬ 
нии практически невозможно без об¬ 
щения с банковской системой. Знаю, 
что это не всем нравится, и многие ду¬ 
мают об этом не иначе как “берешь чу¬ 
жие и на время, отдаешь свои и навсег¬ 
да”. Но, тем не менее, банкиров не 
нужно бояться, с ними надо дружить. 
При умелом использовании вовремя 
взятый банковский кредит может 
стать той самой былинкой, которая пе¬ 
реломит хребет ненавистному конку¬ 
ренту. Значит нужно учиться работать 
с кредитами. 

Само собой, в городе далеко не 
один и даже не два банка, с которыми 
вы можете иметь дело, как никак - сво¬ 
бодный рынок и расцвет здоровой кон¬ 
куренции. Основная задача - распоз¬ 
нать среди множества “кошельков”, 
жаждущих нажиться на вашей беде 
(отсутствии денег), наиболее гуман¬ 
ных, что ли. Тут опять же есть из чего 
выбирать, вы можете обратиться 


в один из семи действующих в выбран¬ 
ном городе банков, которые условно 
поделены на 4 категории в зависимос¬ 
ти от собственной крутости и качества 
предоставляемых услуг. Однако 
и здесь все не так просто. Чтобы по¬ 
пасть под крыло банка высокой катего¬ 
рии, вам нужно будет соблюсти основ¬ 
ное условие - иметь достаточно денег. 
Возникает законный вопрос: “Если 
у меня уже есть достаточное количест¬ 
во денег, на кой ляд мне сдался этот 
банк?”. Не волнуйтесь, РЗ, конечно, до¬ 
вольно проработанная игра, но все же 
не до такой степени, чтобы учесть воз¬ 
можность ускорения банковских опе¬ 
раций за счет умасливания работни¬ 
ков, требуемые деньги пойдут не на 
взятки и не на ужины с управляющим, 
просто банкиры должны иметь гаран¬ 
тии, что вы будете в состоянии пога¬ 
сить свою задолженность. Соответст¬ 
венно, прежде чем передать свои кров¬ 
ные в ваши руки, пусть даже и на вре¬ 
мя, они поинтересуются стоимостью 
вашей недвижимости, чтобы в случае 
какого форс-мажора не остаться на бо¬ 
бах. И если ваши активы не укладыва¬ 
ются в обязательный минимум, из¬ 
вольте зайти позже, а пока вам посове¬ 
туют обратиться в банк низшей кате¬ 
гории. Но даже при видимой бесполез¬ 
ности затеи, ни в коем случае не пре¬ 
небрегайте возможностью открыть 
счет. Это принесет вам пусть по началу 
незаметный, но все-таки плюс. Как из¬ 
вестно, большое складывается из ма- 

На остальных банковских экранах 
вы сможете получить информацию 
о вашем балансе, динамике доходов 
и расходов, в общем, в сжатом виде оз¬ 
накомиться со всеми необходимые вы¬ 
кладками, чтобы постоянно быть 
в курсе своих дел. 

Двигатель торговли 

Как известно, реклама - двигатель 
торговли. А, учитывая то, что в Р8, 
чтобы достигнуть сколько-нибудь зна¬ 
чимых результатов, вам придется дви¬ 
гаться более чем энергично, лишнее 
подспорье не помешает. Работа с рек¬ 
ламными агентствами похожа на отно¬ 
шения с банками, но, на мой взгляд, не¬ 
сколько сложнее. Если при работе 
с банками от вас требуется только хо¬ 
рошие арифметические навыки, 
то в рекламной кампании не послед¬ 
нюю роль играют ваши творческие 
способности. Здесь нужно не просто 
рассчитать расходы и предполагае¬ 
мую отдачу, придется задуматься об 
основной идее всей кампании, ее виде 
(плакаты, клипы и др.), учесть интере¬ 
сы тех слоев населения, на которые 
она направлена. 

На практике все выглядит следую¬ 
щим образом. Для начала определи¬ 
тесь с видом вашей рекламы. Возмож¬ 
но шесть вариантов: листовки, плака¬ 
ты, объявления в газетах, постеры 


в журналах, ролики на ТВ и клипы пе¬ 
ред сеансами в кино. Решив, что имен¬ 
но вы сможете потянуть на данном 
этапе развития, можно заняться поис¬ 
ком подходящего агентства. Всего их 
шесть, и они, как и банки, делятся на 
несколько категорий. Каждое из 
агентств, в принципе, занимается все¬ 
ми видами рекламы, но некоторые из 
них являются для рекламщиков про- 
филирующими. После заключения до¬ 
говора можно уже конкретно говорить 
о том, что вы хотите получить от дан¬ 
ной компании. Вам достаточно растол¬ 
ковать спецам основные идеи, а уж они 
приведут их к божескому виду. Поми¬ 
мо того, что ваши плакаты или ролики 
могут быть различных жанров (дет¬ 
ский, спорт, кеху и т.д.), они могут 
иметь и различные акценты. Вы воль¬ 
ны обратить внимание потенциальных 
посетителей на качество еды или сер¬ 
виса в вашем ресторане, на какое-ни¬ 
будь коронное блюдо или на все это 
сразу. Само собой, последний вариант 
стоит больше, но и отдача от его ис¬ 
пользования ощутимее. 

Помимо всего вышеперечисленно¬ 
го вам придется поломать голову над 
разработкой новых форм и жанров 
своей кампании, вернее, не вам, а ра¬ 
ботникам выбранного агентства, а ва¬ 
шей основной головной болью станет 
проблема спонсорской поддержки 
этих изысканий. 

Здесь же вы можете ознакомиться 
с графиками эффективности той или 
иной кампании, что, несомненно, поз¬ 
волит сэкономить немало денег путем 
отмены убыточных и дальнейшего 
раскручивания эффективных меро¬ 
приятий. 

Братаны 

Если вы, как и Остап Бендер, чтите 
уголовный кодекс, или же ваши жиз¬ 
ненные, моральные или религиозные 
принципы не позволяют вам даже 
мысли о малейшем нарушении дейст¬ 
вующего законодательства, ни в коем 
случае НЕ ЧИТАЙТЕ ЭТОТ РАЗДЕЛ. 
Если же ситуация не так безнадежна, 
как я описал выше, и плюс ко всему вы 
хотите добиться настоящих успехов 
в Рігга ЗупсИсаІе, то как раз без этого 
раздела можете забыть о своих амби- 

У каждой монеты две стороны, это 
неоспоримый факт. Не минула чаша 
сия и скромную общепитовскую импе- 
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рию. Хочешь - не хочешь, а придется 
контактировать и с представителями 
власти, и с уличными заправилами, 
и с правоохранительными органами. 
Начнем с братков. 

Если уж вы решили продвигать 
в массы исконно итальянское блюдо, 
то будьте готовы, что рано или поздно 
к вам заявятся исконно итальянские 
ребята в полосатых костюмах и широ¬ 
кополых шляпах и предложат свою 
поддержку и защиту взамен на вашу 
чуткость и понимание их исконно ита¬ 
льянских проблем (по большей части 
с законом). Не доводите до этого, идите 
к ним сами. У вас имеется два пути: 
присоединиться к одной из действую¬ 
щих семей или основать собственную. 
В первом случае готовьтесь к тернис¬ 
тому пути от рядового члена семьи до 
далекой и, кажется, несбыточной це¬ 
ли - чести называться Крестным От¬ 
цом. Во втором случае вы сразу стано¬ 
витесь боссом, и это ваше право никто 
не оспаривает, но придется опять таки 
продираться с самого низа, только те¬ 
перь в городской преступной иерар¬ 
хии. В любом случае, спать спокойно 
не придется. Рассмотрим первый ва¬ 
риант. 

Вы можете войти в одну из 5 дей¬ 
ствующих в городе группировок. 
Прежде чем сделать свой выбор не по¬ 
ленитесь поподробнее ознакомиться 
с “досье” ваших будущих покровите¬ 
лей и, возможно, подчиненных. Жизнь 
и работа джентльменов удачи не бле¬ 
щет особой оригинальностью: мордо¬ 
бой, взломы, убийства. И, несмотря на 
то, что душа просит большего, этим 
круг их интересов ограничивается. Так 
что вам остается прикинуть, какое 
именно из представленных направле¬ 
ний деятельности может пригодиться 
в борьбе с конкурентами более всего, 
и подписать контракт с соответствую¬ 
щей бандой. После этого можно разво¬ 
рачиваться на полную катушку и уст¬ 
раивать чужими руками практически 
полный беспредел. Хотите взорвать 
ресторан конкурента, - пожалуйста, 
желаете устроить погром на его скла¬ 
де - нет проблем, приспичило устра¬ 
нить самого конкурента - всегда рады. 
Само собой и здесь не все так просто, 
как кажется: гонорары братве выпла¬ 
чивать надо, Полиция напрочь отказы¬ 
вается войти в ваше непростое поло¬ 
жение и, если не протянуть руку помо¬ 
щи, то хотя бы не мешать. Но все это 
решаемо. Вы ведь вращаетесь в мире, 
где деньги определяют практически 
все. Так что остается только не жалеть 
финансов на взносы в различные 
“фонды помощи”, как то: работникам 
городской администрации, сотрудни¬ 
кам правоохранительных органов и т.д. 
Результат не заставит себя ждать, че¬ 
рез некоторое время полицейские, 
по достоинству оценив вашу щедрость, 
перестанут обращать внимание на 
разъезжающие по улицам машины 


с лицами итальянской национальности 
или на набитые до отказа украденны¬ 
ми товарами грузовики. А местный 
Юрий Михайлович с удовольствием 
начнет предоставлять вам недвижи¬ 
мость по бросовым ценам, сообщать об 
освободившихся постройках и т.д. Вы¬ 
вод - деньги любят все, так что не 
жмотничайте, потом обойдется доро- 

В точности тем же самым придется 
заниматься и в том случае, если вы ре¬ 
шите организовать свой синдикат, 
только добавятся вопросы набора 
и тренировки кадров, своевременного 
снабжения бойцов оружием и прочие 
хозяйственные проблемы. А кто, соб¬ 
ственно, говорил, что будет легко? По 
неровной дорожке идти всегда труд¬ 
нее, но и здесь можно отыскать свои 
плюсы. Дерзайте. 

Реализация 

Делать какие-то определенные 
выводы относительно графической ре¬ 
ализации Р8, как, впрочем, и всего 
прочего в этой игре, довольно непросто. 
Объясню почему. Во-первых, спрайты, 
во-вторых, мультяшный вид. Ну, 
по первому вопросу все, более-менее, 
понятно, от разработчиков экономиче¬ 
ской стратегии никто не потребует 
внедрения всех последних достиже¬ 
ний мировой научной мысли в целом 
и ее компьютерного сектора в частнос¬ 
ти, для этого есть более динамичные 
и зрелищные жанры. Хотя, некоторые 
уже сейчас поговаривают, что пора 
и неспешным играм подтягиваться 
к мировым стандартам, дескать, хоро¬ 
шая графика еще никому не мешала 
(если только не считать возрастающих 
системных требований), а на одной 
“умности” далеко не уедешь. Мнение 
спорное, но и оно имеет право на 
жизнь, свобода волеизъявления, как- 
никак. А вот насчет мультяшности 
в массах до сих пор так и не родилось 
единого, ну или хотя бы подавляюще¬ 
го, мнения. К такому виду игрушек от¬ 
носятся или кардинально положитель¬ 
но (на то она и игра, чтобы весело вы¬ 
глядеть и радовать глаз) или ради¬ 
кально отрицательно (жанр серьез¬ 
ный, игры непростые, вид должен быть 
соответствующий, а всякие там “плас¬ 
тилиновые человечки” - удел аркад). 
Здесь жизненную позицию каждый 
занимает сам, исходя из лишь ему из¬ 
вестных позывов и побуждений. А раз¬ 
работчикам только и остается, что 
прорисовывать своих персонажей 
тщательнее, смешнее и каждый раз 
по-новому, чтобы лишний раз порадо¬ 
вать первых и опять же лишний раз 
доказать вторым, что серьезная 
и сложная игра абсолютно не обязана 
иметь скучный вид. Но, что самое ин¬ 
тересное, и здесь есть свои неписаные 
стандарты и признанные лидеры. На¬ 
пример, вряд ли кто станет спорить, 
что многим командам еще ой как дале¬ 



ко до художников Махіз’а, когда дело 
касается прорисовки зданий или ани¬ 
маторов ВиШгок’а, если речь идет 
о персонажах. Но, как говорится, 
Москва не сразу строилась, и лидеры 
тоже когда-то были аутсайдерами. 
Главное стремление и упорство. Ко¬ 
нечно, Р8 получилась не уровня Зіт 
СКу или ТЬете НозріЫ, но потенциал 
есть, а пока - твердая “четверка” или, 
говоря языком нашего рейтинга, “вось- 

На таком же уровне и звуковое 
оформление. В принципе, ничего особо 
сногсшибательного, но настроение иг¬ 
ры передает и на нужный лад настра¬ 
ивает. 

В итоге 

К чему мы подошли? У ЗоНшаге 
2000 получилась более чем удобовари¬ 
мая вещица. Оригинальный сюжет 
(или как это назвать?), неплохая реа¬ 
лизация, ощутимая “вдумчивость 
в рассматриваемый вопрос”. Но, как 
мне кажется, именно эта вдумчивость 
и может сыграть совсем не на руку 
разработчикам. Не каждому захочется 
влезать во все нюансы этой игры, а без 
этого будет просто невозможно выиг¬ 
рать. Так что, боюсь, Рігга Зупсіісаіе 
останется в памяти только особенно 
стойких поклонников жанра. Жаль, 
она достойна большего, и я искренне 
сочувствую тем, кто не захочет потра¬ 
тить лишние полчаса-час, чтобы до 
конца понять все тонкости геймплея, 
они упустят потрясающий шанс поиг¬ 
рать в действительно стоящую игру, 
из тех, которыми разработчики балу¬ 
ют нас отнюдь не так часто, как хоте¬ 
лось бы. Те, кто разобрался в ней, меня 
поймут. 
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Ацтеки: Битвы Империй 


Жанр 

ЕТ5 

| Издатель 

Кирилл и Мефодий 

| Разработчик 

Ыеѵ/ Месііа Ѳепегаііоп | 

Требуется 

Репбііт 166, 32 МЬ ЕАМ 

Рекомендуется 

Р-ІІ 300, 64 МЬ РАМ 

МііІІірІауег 

ІРХ, ТСР/ІР 


Для чего пишутся обзоры игр? Для 
того чтобы ответить на простой вопрос - 
стоит играть в предмет обзора или нет. 
Как ответить на данный вопрос? Легко. 
Надо просто провести за игрой некото¬ 
рое время и выяснить, интересно ли это 
делать. Определившись с интереснос¬ 
тью, стоит попытаться уяснить себе 
и изложить другим, в чем, собственно, 
причина этой интересности (или неин¬ 
тересности). Вот, практически, и все. 
Остальное - не более, чем вспомогатель¬ 
ные средства для выполнения данной 
задачи. 

Теперь важно подчеркнуть, что ре- 
вью - это обзор игры, содержащий кри¬ 
тическую оценку ее качества. Не коли¬ 
чества приложенных к ее созданию уси¬ 
лий, не объема выделенного под нее бю¬ 
джета, не отличных человеческих ка¬ 
честв разработчиков и всяких прочих, 
казалось бы, непосредственно связан¬ 
ных с игрой вещей. Нет. 

Пикассо в свое время сказал: “Це¬ 
нятся не поиски, а находки”. И, скажу я 
вам, в случае с гамезом, он, сам того не 
подозревая, был прав на все сто. Неваж¬ 
но, кто делал игру и как. Важно, что по¬ 
лучилось. Мне безразличен авторитет 
или отсутствие такового. Меня не вол¬ 
нует национальная принадлежность со¬ 
здателей игры. Делай хорошую игру, 
черт побери, и я первый тебя поцелую. 
Потом. Если захочешь. 

Отстой же будет опущен по полной 
программе, и без всяких поблажек. 
К чему столь суровое вступление? На¬ 
ши с вами соотечественники сделали 
очередную игру. Увы, я скажу о ней ма¬ 
ло хорошего. Предвосхищая упреки 
в непатриотичном отношении, скажу 
сразу - в данном случае я не патриот. Я 

Кецалькоатль вас покарает! 

Не то чтобы меня особо заботило на¬ 
личие сюжета в КТ8. Есть - хорошо. Нет 
- переживем. Но когда он есть, то уже 
становится не все равно - какой. Над¬ 
пись на коробке гордо информирует нас 
о том, что Ацтеки - “первая российская 
стратегия в реальном времени в стиле 
альтернативной истории”. Промолчу 
про стилистические завихрения этой 
фразы - важно другое. Фраза абсолютно 
правдива, и содержит в себе куда боль¬ 
ше смысла, чем может показаться на 



первый взгляд. Народная мудрость гла¬ 
сит: “первый блин комом”. О, как это 
верно в отношении Ацтеков! 

Нет смысла подробно пересказы¬ 
вать этот бред “в стиле альтернативной 
истории” на месте сюжета, по той про¬ 
стой причине, что это - бред. Нет, не на¬ 
до меня убеждать в том, что я не пони¬ 
маю, в чем фишка альтернативной ис¬ 
тории, что это авторская находка и т.д. 
Все дело в том, что история - это наука, 
а не просто список событий, и она тоже 
имеет свои законы. 

Переломная битва в войне, убийство 
какого-либо государственного/полити¬ 
ческого/общественного деятеля, при¬ 
родный катаклизм: огромное количест¬ 
во событий способны радикально повли¬ 
ять на ход истории; что было бы, если бы 
хотя бы одно из этих событий не про¬ 
изошло или произошло как-либо иначе? 

Предположив, что в каком-то мо¬ 
менте истории что-то пошло не так, как 
это случилось на самом деле, можно вы¬ 
строить линию “альтернативного” раз¬ 
вития, базируясь на строгой логике и, 
исходя из того, что могло бы произойти 
при наличии обстоятельств, реально 
имевших место в то время. Четкая вы- 
веренность фактов (насколько это вооб¬ 
ще возможно в истории), аргументиро¬ 
ванные доказательства тех или иных 
гипотез, знание предмета как таково¬ 
го, наконец - все это необходимо для то¬ 
го, чтобы построить толковую схему 
альтернативного хода событий. А взять 
исторических персонажей и поместить 
их в обстоятельства, которых ну вот 
никак не могло бытъ - это уже просто 
третьесортная фантастика, а отнюдь не 
Это сродни тому, что сказать: 
два - восемь, - Это почему же? 


- Потому что. Альтернативная матема- 

Пересказывать не буду, но чтобы вы 
получили понятие об убожестве псевдо¬ 
исторических потуг, посвящу пару аб¬ 
зацев издевательству над аііегпайѵе 
Ьізіогу Ьу N1/10. 

Большим откровением было для ме¬ 
ня узнать, что ацтеки, в принципе не 
владевшие искусством дальнего море¬ 
плавания, “покорив [американский] 
континент, создали флот и, захватив 
Карибские острова, отправились на вос¬ 
ток, завоевывать новые земли”. Вот так 
вот взяли - и создали. Типа “партия ска¬ 
зала - “надо”, комсомол ответил - 
“есть!”... Ацтекская пятилетка и все та- 

Затем они с легкостью пересекли 
Атлантический океан - это ведь сможет 
любой дурак, не правда ли? Ах да, за¬ 
был сказать - все это происходит в XIII 
веке. У Ацтеков к тому времени, несо¬ 
мненно, были корабли с компьютерной 
системой навигации (авторы просто за¬ 
были об этом упомянуть), да и карта ми¬ 
ра висела в каждом доме. И отправи¬ 
лись они завоевывать Европу, о которой 
и слыхом не слыхивали, но это так - ме- 

Ой, нет! Они же сначала захватили 
Африку. Всю. Забыл совсем. Монголь¬ 
ской коннице в свое время потребова¬ 
лось почти столетие, чтобы завоевать 
аналогичную территорию - но ацтекс¬ 
кая пехота, она же намного круче. Ацте¬ 
ки непринужденно прошли по африкан¬ 
ским пустыням (климат Центральной 
Америки себе все хорошо представля¬ 
ют?), на ходу адаптируясь к новым ус¬ 
ловиям ведения боев. При этом их, надо 
полагать, было достаточно для того, 
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чтобы завоевать Африканский конти¬ 
нент, где спокон веку народу было не 
сказать, что очень уж мало. 

Конницы у Ацтеков не было (лоша¬ 
ди, напомню, были привезены в Амери¬ 
ку испанцами), зато они оседлали бизо¬ 
нов! О как! Хотел бы я посмотреть на 
субъекта, оседлавшего бизона и остав¬ 
шегося при этом в живых (мастеров ро¬ 
део в расчет не берем. Если только пред¬ 
положить, что ацтеки все поголовно...). 
Затем идет самое интересное. Неисто¬ 
щимая экономика Ацтекской империи 
(боги помогали, наверное) позволила без 
проблем провести экспансию на терри¬ 
тории, во много раз превосходящей ис¬ 
ходную, поэтому к моменту высадки 
в Европе у них были “несметные вой¬ 
ска”. А старушка Европа, “раздираемая 
к этому времени внутренними противо¬ 
речиями (я вся такая противоречивая, 
внезапная вся такая...), была ослаблена 
междоусобными войнами (междоусоб¬ 
ные войны разных государств - это кру¬ 
то), эпидемиями, уносящими жизни лю¬ 
дей...”, бла-бла-бла, короче, по воле же¬ 
стокосердных разработчиков Европа 
уже практически сама накрылась мед¬ 
ным тазом. Так что Ацтеки взяли ее 
практически голыми руками. “Понадо¬ 
билось менее полувека". Оперативно 
работают ацтекские вояки, надеюсь, 
всем купили по медальке? 

“Казалось, что не существует силы, 
которая может противостоять жесто¬ 
ким завоевателям”... Ну как же! У нас 
же есть еще “могучие Россы” и “мудрые 
Китайцы”... И далее идет аналогичный 
бред, но уже про две другие нации. 

Собственно предыстория, над кото¬ 
рой я тут измываюсь, занимает лишь 
несколько абзацев, но и в рамках этого 
текста сценаристам удалось показать 
не только практически полное незнание 
предмета, но и явный нелюбовь к здра¬ 
вому смыслы. Иначе я не знаю, чем 
можно объяснить подобное “творе¬ 
ние”... Временным помутнением еозна- 



Ага, значит предыстория, завязка, 
так сказать, ясно дала нам понять, чего 
ждать от игры в дальнейшем. Как выяс¬ 
нилось - это все еще цветочки. Спелые 
ягодки поджидают нас в заставках! О, 
это завораживающее действо, все наск¬ 
возь пропитанное слащавым “псевдопа¬ 
триотизмом” и “сусальностью” стиля, 
аналогичной кошмарно “добренькой” 
озвучке Аллодов, где речь героев можно 
было без проблем читать, но никак не 
слушать... Здесь это возведено в квад¬ 
рат! Балаган на уровне детсадовской са¬ 
модеятельности, приправленный каки¬ 
ми-то (и откуда они взялись?) закосами 
под “Белое солнце пустыни”, табельный 
героизм действующих лиц плюс полное 
неправдоподобие всего, что только мо¬ 
жет быть неправдоподобным.!. Я все ду¬ 
мал - зачем авторам понадобилась “аль¬ 


тернативная история”... Все, как выяс¬ 
нилось, ради единственной цели - при¬ 
собачить к игре “могучих Россов”. 

В общем, если предыстория - это 
место, где лицо прочно оккупирует сар¬ 
кастическая усмешка, то вид заставок 
способен вызвать диспепсические рас¬ 
стройства. Кстати, занимают эти за¬ 
ставки почти половину общего дисково¬ 
го пространства. Записаны в формате 
АѴІ. Сам этот факт вызывает недоуме¬ 
ние - не дешевле ли было бы вместо из¬ 
дания игры на двух СБ приобрести ли¬ 
цензию на какой-нибудь алгоритм ко¬ 
дирования видео?.. 

С технической стороны - кстати, как 
и вся игра в целом, - они оставляют дво¬ 
якое впечатление. Очень неплохо сдела¬ 
ны такие не самые простые эффекты, 
как отражение ландшафта на водной 
поверхности, динамические тени, про¬ 
рисовка горячего воздуха и тому подоб¬ 
ные вещи. И при этом - анимация персо¬ 
нажей на уровне упражнений обучаю¬ 
щихся ЗБ-анимации... Практически 
полное отсутствие мимики у действую¬ 
щих лиц, ходят все, как будто им шваб¬ 
ру в одно место... Да что анимация - 
клянусь Овермайндом, я видел спрай- 
ты!.. Ой-ё... 

Вы будете очень смеяться, 

но это таки клон СтарКрафта 

Я никогда не думал, что сюжет и за¬ 
ставки могут настолько отбить охоту иг¬ 
рать. Нет, правда. У меня такое впер¬ 
вые. Я, неисправимый оптимист, где-то 
в глубине души еще надеялся, что, мо¬ 
жет быть "Ацтеки” порадуют хотя бы 
приличным геймплеем... Как же! 

Три “расы” - кто с луками, кто с ме¬ 
чами, кто с винчестерами... Дирижабли, 
дельтапланы, ягуары, снежные люди... 
Знаете, почему у ацтеков часть войск 
вооружена луками? А они чтят тради¬ 
ции предков. И колеса у них нет, а под¬ 
лодки есть. Колеса нет по религиозным 
причинам, оказывается. А жрецы вооб¬ 
ще файерболами стреляют. У китайцев 
- топоромет “Самурай”. Самурай. У ки¬ 
тайцев. За “россов” воюет медведь. 
Не хватает только бутылки “гиззіап 
ѵоЗка” в качестве роѵѵег-ир’а... 

Базу основать нельзя. Базы присут¬ 
ствуют изначально как часть карты, 
“поселения” называются. Их можно за¬ 
хватывать и отстраивать, или захваты¬ 
вать уже отстроенные вражеские. Бы¬ 
вают трех типов - деревня, город, кре¬ 
пость. Тип определяет доступные для 
постройки здания. От наличия разных 
построек, в свою очередь зависит воз¬ 
можность создания тех или иных юни- 
тов. Ресурс один - деньги. Собирается на 
фермах, которые надо строить на трав¬ 
ке. Шахты добывают уголь. Фермы да¬ 
ют много, но редко, шахты - наоборот. 
Все здания строятся в непосредствен¬ 
ной близости от “ратуши”, поэтому на¬ 
ставить их больше п-ного количества 
нельзя. В одном и том же городе не поз¬ 
воляется одновременно производить 


несколько вещей, будь то юниты или 
здания. То есть одновременно строить 
казармы и дружинника никак нельзя. 
Главный инженер занят. Башни двух 
видов... 

Апгрейдов войск нет. Есть три моде¬ 
ли поведения - агрессивная, защитная, 
автономная. Все работают плохо - при 
виде врага начинается жуткая суета 
и неразбериха. Когда юнит стреляет, 
не видно, по кому он стреляет - нет 
“следа от пуль” (понимаете, о чем я). Ра¬ 
зобраться невозможно в принципе - все¬ 
общая суета, помноженная на тупость 
АІ и отвратный раІМішііп§. 

Щелкая на юните, мы выбираем 
весь его отряд. Отдать приказ в индиви¬ 
дуальном порядке можно, лишь выде¬ 
лив юнит в отдельный отряд. Интер¬ 
фейс в целом “сцитирован” со Стар¬ 
Крафта, только переусложнен. Данных 
по хит-поинтам и батане нет. 

Графически все реализовано при¬ 
мерно как и в заставках. То пусто, то гу¬ 
сто. Отличные ландшафты, анимиро¬ 
ванные деревья, самый лучший эффект 
воды, который я когда-либо видел 
в КТ8... При этом же - анимация юнитов 
ниже уровня ВарКрафта 2. На разреше¬ 
нии 800x600 (это минимум) отчетливо 
видны пикселя... Фазы поворота нет. 
На смерть юниту вообще отводится два- 
три кадра анимации. Какие-то зачатки 
динамического освещения... И, разуме¬ 
ется, все это тормозит даже на рекомен¬ 
дованной конфигурации. Хотя ничего 
кроме спрайтов там нет. 

Озвучка юнитов - одна на всех. Орел 
бодро кричит “Так и надо”, “Сделаем” 
или “Выполним приказ”. Спасибо, что 
она еще разная у трех сторон - китайцы 
говорят то же самое с “китайским” ак¬ 
центом. Звуки так себе. Музыка весьма 
симпатичная, хоть ее и мало. 

Чего сказать? Даже обладая нор¬ 
мальным сюжетом, “Ацтеки” были бы 
весьма посредственной НТЗ’кой. Еіпаі 
Обузвеу по-русски, блин... 

За державу обидно 

В предисловии я описал технологию 
создания обзора. Отвечаю по форме - 
мне НЕ понравилось играть в Ацтеков 
из-за бездарного и глупого сюжета, хал¬ 
турности технического исполнения, от¬ 
сутствия оригинальности, баланса, при¬ 
личного дизайна карт... Да нет, скажем 
проще - мне не понравилось, потому что 
это - безвкусица в сочетании с халту¬ 
рой. 
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Преславная, прекрасная статуя! 

Мой барин Дон Гуан покорно 
просит 

Пожаловать... Ей-богу, не могу. 
Мне страшно. 

О, как я погорел! Дважды свалял 
дурака. В первый раз тогда, когда сде¬ 
лал вид, что ЗГаг Тгек мне небезраз¬ 
личен, второй — когда поверил, что 
ЗіагЕІееі Соттапд стратегия. А в ре¬ 
зультате этот самый Коммандер уже 
стоит на пороге моего дома. В его гла¬ 
зах — космос и звезды. Руки дать не 
просит, но безмолвно ждет, когда я 
выберу свой народ. Федерация, Рому- 
лане, Клинтоны, Горны, Лиране или 
Гидране? [О боже, кто это все такие!? 
Кабы знать... Да, но я же недавно иг¬ 
рал в Зіаг Тгек: ВігіЬ о{ І.Ке 
Регіегаііоп, симпатичную, хотя и при- 
земленно-стандартную стратегию от 
Місгоргозе. Помню... Клинтоны... злые 
мужички с топориками... настоящие 
бойцы... я, пожалуй, за них.] Люблю 
их всех, родных, но выбираю Клинто¬ 
нов! Ура! 51;аг Тгек іогеѵег! 

Монах:.. .Его здесь нет, 
Он в ссылке далеко. 

Лепорелло: И слава богу. 

Чем далее, тем лучше. Всех бы их, 
Развратников, в один мешок да в море. 

Дон Гуан: Что, что ты врешь? 

Лепорелло: Молчите: я нарочно... 


космолетчиком? 

Зіагйееі Соттапсіег —• это космо¬ 
симулятор. По исполнению он необы¬ 
чен, но суть неизменна. Как и всегда, 
главное — управлять своим корабли¬ 
ком и проходить одна за другой мис¬ 
сии игры. За каждую расу — своя 
кампания. Прошел миссию — получил 
медальку — залатал/промодернизи- 
ровал кораблик — снова в бой. Но, ра¬ 
зумеется, не все так просто, заковыка 

Нет вида из кабины, только лишь 
взгляд со стороны (сзади или свер¬ 
ху — по выбору игрока), панели уп¬ 
равления тоже никак не симовские. 
Более того, место действия плоское! 
Злой рок сплющил космос в плоское 


квадратное поле! Но это все-таки сим. 
[Вот, блин, и приехали. Бабахнуть бы 
ентого Коммандера сравнением с X- 
\Ут§ АШапсе. Да жаль не играл. 
А наш спец по Симам сейчас над собст¬ 
венной игрушкой корпеет (см. Нави 
№6’99, НігесІ Теат, интересный полу¬ 
чается проект). Нашел, понимаешь, 

Элементы стратегии в игре мини¬ 
мальны. Это, во-первых, купля-про¬ 
дажа и ир§гайе между миссиями. Во- 
вторых, есть перемещения по гло¬ 
бальной карте галактики, которые во 
многом определяют характер и слож¬ 
ность миссий. В центральных цивили¬ 
зованных секторах разве что на пира¬ 
тов залетных поохотиться придется. 
В пограничных же возможны более 
серьезные конфликты. Самые же 
опасные и непредсказуемые — окра¬ 
инные малоизученные сектора. В- 
третьих, еще имеется возможность 
создания флотилий. Один корабль ве¬ 
дешь сам, другим задаешь поведение 
(агрессивное/осторожное) и цель. 
При этом можно переключаться меж¬ 
ду кораблями. Но это все второстепен¬ 
но, главное же — научиться самолич¬ 
но укрощать хитрые и своенравные 
СтарТрековские боевые корабли. 
С наскока их возьмешь, без внима¬ 
тельного прохождения обучающих 
миссий (сделаны, кстати, весьма каче¬ 
ственно) заправским космолетчиком 
не заделаешься. Нужно научиться оп¬ 
тимально распределять энергию меж¬ 
ду системами корабля, коих масса. 
Нужно думать о времени перезарядки 
орудий, их радиусе поражения и про¬ 
странственной ориентации. Нужно во¬ 


время чинить “на ходу” поврежден¬ 
ные узлы. Нужно знать, что такое 
ЕСМ и ЕССМ [ну и что это такое? Те¬ 
бе Коммандер объяснял-объяснял, 
а ты, балда, так и не понял!?] Нужно 
уметь запускать мины и спутники 
различного назначения. Нужно осво¬ 
ить несколько основных маневров. 
Нужно потренироваться в высадке 
десанта на вражеские корабли, 
для чего они сначала ловятся в особое 
энергетическое поле. Нужно, в конце 
концов, запомнить, как выглядит 
кнопка “самоуничтожение”, чтобы, 
кгм... давить на нее при первой опасно¬ 
сти. Замечательно! [Что этот Комман¬ 
дер себе позволяет! “Нужно” да “нуж¬ 
но”, я вроде поиграть собирался, от¬ 
дохнуть, так сказать... М-да, какой уж 
тут отдых.] 

А поле боя действительно плос¬ 
кое, объясняется это настольным про¬ 
шлым самой игры. Может оно и к луч¬ 
шему, объем все бы неимоверно пере¬ 
усложнил. В нынешнем же виде все 
более или менее удобоваримо. Если, 
конечно, потренироваться и запом¬ 
нить раскладку клавиатуры. Направ¬ 
ление полета удобно задается мыш¬ 
кой, скорость регулируется на панели 
внизу или с клавиатуры. Плюс к это¬ 
му осваиваем пальбу — уже можно 
кое-как играть. Остальное придет 
с опытом. 

Вообще-то тут красиво 

В космосе не был, каково там — не 
знаю. [Мы, космонавты, народ скром¬ 
ный, зря выставляться не станем]. 
Но космос в ЗІагЕІееІ Соттапсіег 
красив. То бишь, графика — на хоро- 



















тем уровне. Все сделано не очень бро¬ 
ско, но со вкусом. Авторы явно не 
стремились поразить наше воображе¬ 
ние, но сумели создать чрезвычайно 
приятную атмосферу. Такой почти 
домашний космос: мягкие краски, 
симпатичные модельки кораблей, 
классные спецэффекты, красивый 
фон. Драйва тут, конечно, мало, но он 
и не особо нужен — сложной и ответ¬ 
ственной работе капитана космичес¬ 
кого корабля он только бы помешал. 
“Мило” — вот слово, которое наиболее 
часто приходит на ум. И притом уско¬ 
ритель не требуется. 

А вот небоевая часть игры, так на¬ 
зываемая “стратегическая”, выглядит 
бедновато. И, к тому же, она слишком 
лаконичная и сухая. Общий стиль, 
впрочем, не нарушается. В играх сей¬ 
час вообще стало хорошей традицией 
придавать каждой из задействован¬ 
ных сторон свою яркую индивидуаль¬ 
ность. У нас здесь шесть рас с различ¬ 
ным набором кораблей и оружия, 
у каждой — свой оригинальный игро- 
дизайн. В этом ЗіагРІееІ Соттапсіег 
и ВігПі о( ГЬе Гебегаііоп похожи. 
Обе — приятные игрушки. [Хотя за 
душу особо не цепляют. Только этого 
Коммандеру я не скажу, а то еще оби¬ 
дится]. 

Памятка пилота 

Теперь, дабы, наконец, прекра¬ 
тить пустопорожние разглагольство¬ 
вания, коротко опишу управление 
в игре. Считайте это небольшим ввод¬ 
ным Гидом. Тем, кто еще не решил, 
звать или не звать к себе в гости Ком¬ 
мандера, это поможет определиться. 

1. Командование кораблем. 

Смотрим на рис. 1. Это маленький 
фрегат Клинтонов. Космос впереди 
чист, но где-то справа обозначены це¬ 
ли (красные квадраты). Правой кноп¬ 
кой мыши задаем направление, ле¬ 
вой — выбираем цель. Указатель ско¬ 
рости обозначен цифрой 1, правее 
его — регулирующий ползунок. 
Для изменения скорости используем 
его или клавиши “А” и “8” (все клави¬ 
ши можно переопределить по собст¬ 
венному вкусу). Только, разумеется, 
корабль наберет нужную скорость да¬ 
леко не сразу. Максимальная ско¬ 
рость ограничивается имеющимися 
в наличии энергоресурсами. 

Цифрой 2 в левом верхнем углу 
обозначена основная панель управле¬ 
ния различными системами корабля. 
В данный момент это панель навига¬ 
ции, тут несколько дополнительных 
команд. Вверху — имя офицера в руб¬ 
ке, от его опыта зависит эффектив¬ 
ность выполнения наших приказов. 
Дополнительные команды: стоп-ма- 
шина (временный останов), защитный 
маневр (вихляние из стороны в сторо¬ 
ну), быстрые развороты (очень эф¬ 
фективны, но могут вызвать пере¬ 
грузку энергетических систем кораб- 
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ля), облет цели, следование за целью 
и свободный полет в заданном направ¬ 
лении. 

В правой части панели находятся 
кнопки, позволяющие связаться 
с другими офицерами корабля, то есть 
вызвать на экран дополнительные па¬ 
нели. Кнопка с изображением гаечно¬ 
го ключа вызывает техников-ремонт- 
ников. Далее идут (сверху вниз): 

“Колба”: это запуск зондов, работа 
сканеров и пресловутая кнопка “само¬ 
уничтожение”; 

“Солдат”: команды космодесант¬ 
никам; 

“Оружие”: некоторые расширен¬ 
ные манипуляции с оружием, запуск 
мин, выбор режима стрельбы (на по¬ 
ражение или на обезвреживание); 

“Громкоговоритель”: запись всех 
сообщений системы; 

“Щит”: оборонные системы, про¬ 
тивометеоритная и противоторпедная 
защита, энергетические поля, запуск 
создающих помехи спутников; 

“Карта”: тактическая карта; 

“Корабли”: приказы флотилии 
(атаковать цель, захватить цель, обез¬ 
движить и разоружить цель, прибыть 
в указанную точку, оборонять цель, 
оборонять главный корабль) и выбор 
стиля их поведения; 

“Энергия”: сводка о распределе¬ 
нии энергии между системами кораб¬ 
ля (двигатель, оружие, энергетичес¬ 
кий щит и т.д.); 

“Компьютер”: параметры игры. 

Цифрой 3 на рисунке обозначена 
основная оружейная панель управле¬ 
ния. Тут показан сам корабль и его ос¬ 
настка. В нашем случае: 5 фазерных 
орудий (2 впереди, 3 в хвосте), 2 
Эізгиріог’а и одна ракетная установ¬ 
ка. Панель с цифрой 4 — вспомога¬ 
тельная, служит для конкретных опе¬ 
раций с выбранным оружием. На ри¬ 
сунке выбраны все орудия сразу (де¬ 
лается это с помощью кнопки “стрел¬ 
ки во все стороны”). При желании 
можно разбить их на группы и при¬ 
крепить к горячим клавишам (“1” - 
“4”). К примеру, так: 1 — мощные 
Бівгиріог’ы, 2 — передние фазеры, 
3 — задние. О том, как это делать, хо¬ 
рошо рассказано в обучающих мисси- 

Чтобы выстрелить по врагу, нуж¬ 
но сначала привести орудия в боевую 
готовность. В нашем случае орудия 
в режиме ОШіпе — выключены. Это 
экономит энергию, можно развивать 
более высокую скорость. Нажимаем 
на кнопку Иогтаі — энергия на вы¬ 
бранные орудия будет подана. Более 
простой способ — дать общий сигнал 
“Боевая тревога” (кнопка “К” на кла¬ 
виатуре или кнопка, обозначенная ци¬ 
фрой 5 на экране). Тогда все системы 
корабля перейдут в боевой режим. 
Для зарядки орудий требуется время, 
точно так же они перезаряжаются по¬ 
сле каждого выстрела. Незаряженные 



орудия показаны затененным крас¬ 
ным светом. Непосредственно стрель¬ 
ба — клавиша “2” или кнопка на экра¬ 
не, обозначенная цифрой 6. Да, не за¬ 
бывайте еще и об ориентации орудий. 
Для стрельбы из тех же Эізгиріог’ов 
корабль нужно навести носом на цель. 

Назначение кнопки Оѵегіоай так¬ 
же объясняется в обучающих мисси¬ 
ях. Это форсированный режим подачи 
энергии (иногда встречается и Зиісісіе 
оѵегіоасі), когда увеличивается мощь 
орудия, но уменьшается радиус пора¬ 
жения. 

Общим для всех кораблей оружи¬ 
ем являются фазеры разных типов. 
Дополнительное оружие у каждой ра¬ 
сы свое. Ромулане используют плаз¬ 
менные орудия, плюс к этому их ко¬ 
рабли оснащены маскировочным уст¬ 
ройством (с1оакіп§ сіеѵісе). У людей — 
фотонное оружие. Клинтоны гордятся 
своим умением пользоваться 




















Піягиріог’ами (которые слабее фотон¬ 
ных торпед, но зато быстрее переза¬ 
ряжаются). Впечатляет ЕЗО-поле 
у Лиран. Оно одновременно является 
средством защиты и нападения, пото¬ 
му как уничтожает и попавшие в ра¬ 
диус его действия торпеды, и близко 
подошедшие корабли противника. 
Жалко только действует недолго. 

Это еще не все. Кнопки, обозна¬ 
ченные на рисунке цифрой 7, дают до¬ 
ступ к еще некоторым очень важным 
командам. 

“Кружок”: расширенное управле¬ 
ние энергетическим щитом. Можно, 
например, совсем убрать защиту сза¬ 
ди, но увеличить лобовой щит. 

“Маячок”: те самые ЕСМ (созда¬ 
ние помех вражеским компьютерным 
наводящим системам) и ЕССМ (созда¬ 
ние помех вражеским ЕСМ). К дейст¬ 
вию ЕСМ особенно чувствительны 
фотонные торпеды. 

“Человечек”: запуск бомб (те же 
мины, только можно указать, куда их 
выкинуть). 

“Поле”: параметры силового поля 
(ігасіог Ьеаш), используемого при 
взятии кораблей противника “на 
абордаж”. Кстати, имейте в виду, 
для высадки десанта на вражеский 
корабль вам нужно будет отключить 
свое защитное поле. 

“Спутники”: запуск имеющихся 
в наличии спутников, шаттлов, истре¬ 
бителей и т.п., задание им поведения. 

2. Основные горячие клавиши.(ва- 
риант по умолчанию) 

“А”: увеличить скорость, “8”: 
уменьшить скорость; 

“2”: огонь из выбранных орудий; 

“Н”: боевая тревога; 

“Т”: перебор целей, “V": перебор 
вражеских целей, “17”: перебор дру¬ 
жественных целей; 

“В”; запуск бомбы, “М”: запуск 
мины; 

'47”: максимум энергии на силовое 
поле (Ігасіог Ьеаш); 

“Е”: максимальная мощность 
ЕСМ, “О”: максимальная мощность 
ЕССМ; 

“[” и “]”: регулирование скорости 
игры (при скорости 1 игра почти по¬ 
шаговая, хорошо помогает при бессон- 




(клавиши на правой “серой” сто¬ 
роне клавиатуры) 

“О”: стоп-машина, “5”: быстрый 
поворот, быстрый поворот на 180 
градусов, защитный маневр, 
следуй за целью, облет цели. 

3. На отдыхе 

Успешное выполнение миссии да¬ 
ет нам призовые очки. Их мы должны 
с умом потратить между миссиями. 
На рисунке 2 показано типовое меню 
РомулансКого адмирала. 

ТЬе Асайету: обучающие миссии. 

Капк & Мейаіз: для осознания 
собственных заслуг. 

КесгиШпд ОШсе: наем офицеров 
на свои корабли. Каждый корабль 
имеет пять офицеров: ѵѵеароп ойісег 
(условно говоря канонир), зесигііу 
ойісег (эффективность действия де¬ 
сантников), зсіепсе оШсег (зонды, ска¬ 
неры, исследование неизученных 
форм жизни и прочее), техник и пилот 
(Неіт ойісег). Опыт офицера измеря¬ 
ется в процентах: от 0% (Коокіе) до 
200% (Ье§епс1агу). Естественно, опыт 
офицеров повышается от миссии 
к миссии. 

Ѵеззеі ІлЪгагу: справочник по ко¬ 
раблям. 

Всего четыре класса кораблей: 
фрегаты, легкие крейсеры, тяжелые 
крейсеры и дредноуты. В начале игры 
мы задаем ее сложность и время дей¬ 
ствия, от этого зависит то, с какими 
кораблями придется воевать, на ка¬ 
ких удастся полетать самому. Наибо¬ 
лее мощные корабли доступны только 
если выбрана Поздняя эра. Вариантов 
и модификаций кораблей очень много. 
Даже в пределах одного общего ди¬ 
зайна корабли могут сильно разнить¬ 
ся набором оружия, мощностью дви¬ 
гателей и т.п. Кроме того, на пути мо¬ 
гут также встретиться и Орионские 
пираты, у которых тоже свои корабли. 
Попадаются и другие необычные объ- 


ЗЬіруагсі: купля-продажа кораб¬ 
лей. 

Зрасейоск: затаривание минами, 
бомбами, шаттлами, десантниками, 
техниками и прочим. 

Саіасііс Ие\ѵз / шар: свежие ново¬ 
сти о ходе войны и перемещения по 
глобальной карте. В разных секторах 
свой набор доступных для продажи 
кораблей и сидящих без дела офице¬ 
ров. От сектора зависит и характер 
миссий. На перемещения призовые 
очки тоже тратятся. 

Ыеѵѵ Міззіоп: получить очередное 
задание. 

Проводы героя 

Дон Гуан: Как думаешь? Узнать ме¬ 
ня нельзя? 

Лепорелло: Да! Дон Гуана мудре 
но признать! 

Таких, как он, такая бездна! 

Все, Коммандер ушел, а я вот что 
скажу вам по секрету: таких, как он, 
жучил еще поискать! Пришел, страху 
нагнал, заставил, понимаешь, на пи¬ 
лота учиться, загрузил по уши своими 
фазерами-мазерами, а так и не сумел 
толком заинтриговать. Но это личное, 
а вообще же — игра очень добротная 
и оригинальная. Рекомендуется всем, 
кого приведенное выше перечисление 
возможностей управления не напуга¬ 
ло и не насмешило. Думаю, такие лю¬ 
ди найдутся. 
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Решив купить монитор 



• 5соН 1554 15" 0.28 1280 х 1024@56Нг МРВ !! $138 

• 5соМ 570М 15" 0.28 1280 х 1024@60Нг 50-120 Нг ОЗР МРВ II $146 

• ЗсоП 570 15" 0.28 1280 х 1024@60Нг 50-120 Н 2 ОЗй ТСО-95 $155 

• ЗсоН 772С 17" 0.28 1280 х 1024@60Нг 50-120Нг 030 ТСО-95 $227 


• ЗсоИ 786С 17" 0.26 1600 х 1200@65 50-120 Нг ОЗР ТСО-95 $279 

• ЗсоП 795С 17" 0.25 1600 х 1280@75 50-150Нг ОЗР ТСО-95 $303 

• ЗсоП 990С 19"0.26 1600 х 1200@75Нг 50-150 ОЗО ТСО-95 $447 

• ЗсоП ТРТ 15 “ МиШтесІіа $1075 

• Даны ориентировочные розничные цены 


Расширяем список дилеров 

Специальные цены 
Рекламная поддержка 

• Реклама в центральной и региональной прессе 

• Обеспечение рекламными материалами 
Информационная поддержка через Іпіегпеі 

• Цены 

• Склад 

• Каталог 

• Новости 

• Почтовая рассылка 
Сервис центр 

• тел. 259-7190 



Кинескопы 
ЫЕС ТесНпоІоду 

• Лучшее 
соотношение 
цена/качество 

• ТСО-95, ТСО-99 — 
самые строгие 
стандарты 


• Три года гарантии 
(первый год — 
обмен) 


... Вы обязательно придете в: 


Москва 


Н. Новгород 


Паке 

(095) 236-9860 

Биоком 

(8312) 466-743 

ИІХ 

(095) 216-7001 

Нарьян-Мар 


Вентура 

(095) 361-9884 

Центр Инус 

(81853) 239-25 

Клондайк 

(095) 979-2174 



Компьютерный дом Амиком 

I (095) 250-3544 

катара 


Теле - Сервис 

(095) 482-0160 

Ноос-Плюс 

(8462) 222-006 

Техмаркет Компьютере 

(095) 723-8130 

Смоленск 


Владивосток 


Новая Цефея 

(0812) 552-332 

ГЕГ-Центр 

(4232) 220-369 

Сыктыввкар 


Компания Лион 

(4232) 225-700 

"Эльф" 

(8212) 291-084 

Воронеж 


Тверь 


Риан 

(0732) 777-556 

Визард 

(0822) 423-333 

Информсвязь - Черноземье (0732) 533-553 

Ульяновск 




Ультрамарин 

(8422) 411-141 


Москва, метро Алексеевская Звездный бульвар дом 21, 1 этаж 

телефон: (095) 797-5775 (6 линий), 215-5701 

оптовый отдел: 797-5790 (4 линии) 

факс: (095) 215-2057 

ѵѵѵѵѵѵ.гиззіуіе.ш ѵѵѵѵѵѵ.гиз.ги 5а1е5@пі5.ги 
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Пгіѵег 


| Жанр 

Аркадная автогонка 

| Издатель 

СТ Іпіегасііѵе 

I Разработчик 

КеЯесІіопв Іпіегасііѵе 

Срок выхода 

Четвертый квартал 1999 
года 

У/іпсІоѵѵз 95, 98 


Вопрос лично у меня возникает 
вполне логичный и сразу. Почему 
просто Эгіѵег, а не Кескіезз? Да, я 
знаю этих трусливых янки и их 
страсть начинать из-за пустяка су¬ 
дебные тяжбы. Побоялись, видать 
меня, горячего эстонского парня. 
А почем зря, тысяч за двести ихней 
поганой валюты с удовольствием по¬ 
делился бы своим родным имечком. 
И им приятно и я удовлетворен. 
А так - что? Примитивный Бгіѵег. 

Ну, а если посерьезней, то талан¬ 
ты не умирают. Вспомните прекрас¬ 
ные игры серии Безігисііоп РегЬу. 
Вспомнили. Да-а, давненько это бы¬ 
ло. Но не стоит впадать в ностальгию 
и начинать размазывать по соплу 
сопли: “Вот, раньше были игры, а те¬ 
перь...”. А теперь, в ближайшем бу¬ 
дущем разработчики упомянутой 
разрушительной серии подготовят 
нам не менее интересный и револю¬ 
ционный проект. Естественно, с ма¬ 
шинами, авариями и подлыми поли¬ 
цейскими. 

Внедренный в бандитизм 

Игра идет в одной упряжке с сю¬ 
жетом, что кажется несколько неве¬ 
роятным на фоне старых впечатле¬ 
ний от БЭ. Тем не менее, стоит при¬ 
знать, что хороший пример, подан¬ 
ный Іпіегзіаіе ’76 к счастью оказы¬ 
вается положительным. Так вот... 

В далекой солнечной стране по 
прозвищу Америка жил был про¬ 
стой водитель, который (чего уж 
греха таить) просто-напросто вла¬ 
чил жалкое существование. Прозя¬ 



бал буквально на улицах американ¬ 
ских мегаполисов, зарабатывая де¬ 
шевой пищей язву желудка. Да так 
и загнулся бы, не имей про запас 
вторую профессию, выраженную 
дипломом сыщика, что висел над 
кроватью старушки-матери. В об¬ 
щем, завербовали человека с тайной 
целью проникнуть того в тамошнюю 
“малину”. С виду остался шофериш- 
ко-шоферишкой, однако внутри — 
беспринципный боец за справедли¬ 
вость. 

В общем, поместили парня во 
второсортный мотель, откуда тот 
и стал вести свою деятельность. 

Кстати, интерфейс игры - это 
ничто иное, как комната обитания 
нашего хлопца. Топчан, табуретка - 
детали второстепенные. Главное - 
пульт управления миссиями - авто¬ 
ответчик. Сообщения на него будут 
поставляться трех типов. Два - с ва¬ 
риантами заданий (читай - условия 
миссий), третий - от местного вла¬ 
дельца автошопа, который будет на¬ 
вязчиво предлагать вам новые ма¬ 
шины и детали. Последний - типа по 
ошибке (“Кровавый четверг”, по¬ 
мните? “Ямо, твоя пицца заказы¬ 
вал?”). Будет также тулбокс для от¬ 
ладки опций игры. Это что касается 
принципов, каково содержание? 

Без спидометра 

Бгіѵег принесет в нашу жизнь 
аж сорок четыре разнообразные 
миссии, которые так или иначе, свя¬ 
заны с использованием автомобилей. 
Причем, для полного прохождения 
игры от вас не потребуют выполнить 



все четыре с небольшим десятка 
в линейном порядке. Хватит и двад¬ 
цати пяти. Выбор будет осуществ¬ 
ляться из посланий (как уже было 
сказано) на автоответчик. Характер 
миссий сильно варьируется. Кое- 
когда необходимо будет сесть кое- 
кому “на хвоста”. Иногда, так “эх, 
прокатить” нужного человека, что 
тот от страха согласится поменять 
фамилию, а заодно и испорченное 
нижнее белье. Ну, и характерные 
“найти-уничтожить”. 

В игре мы насчитаем 14 автомо¬ 
билей образца семидесятых годов. 
С физикой дела будут обстоять при¬ 
мерно как в ПП. То есть ничего лиш¬ 
него, а только удовольствия от при¬ 
ятного процесса вождения. И пусть 
не будет спидометра (он нам просто 
не пригодится), зато авторы намере¬ 
но обратят внимание на другие дета¬ 
ли. К примеру, они утверждают, что 
при наличии достойных колонок 
звук мощнейших Ѵ-образных вось¬ 
мерок того времени вряд ли оставит 
вас равнодушным. 

Вы сможете исполнять все эф¬ 
фектные (а порой и эффективные) 
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приемы вождения, которые очень 
часто видели в боевиках. К примеру, 
использовать ручник и вызвать рез¬ 
кий 90-градусный занос. Или на ров¬ 
ном месте исполнить шикарный по¬ 
лицейский разворот, а затем про¬ 
должить погоню. Кстати, все эти эф¬ 
фектные трюки впоследствии пона¬ 
добятся для составления короткоме¬ 
тражного фильма с вашим участием 
в роли каскадера. Вместо стандарт¬ 
ного повтора гонки в игре можно 
компоновать лучшие фрагменты 
всех заездов с любых ракурсов, да¬ 
бы потом удивить близких своим за¬ 
лихватским вождением. 

Вернусь к теме автомобилей, 
но только затем, чтобы сообщить вам 
одну не очень приятную новость. Ав¬ 
то не настоящие. Относительно, ко¬ 
нечно, модели содраны, однако на¬ 
звания не соответствуют. Но не беда. 
Каждый автомобиль можно апгрей¬ 
дить, ремонтировать или продавать. 
По ходу игры у вас порой будут воз¬ 
никать дилеммы типа, а не скинуть 
ли эту убитую тачку - ремонтиро- 
вать-то себе дороже. 

Миссии будут проходить в круп¬ 
нейших мегаполисах Соединенных 
Штатов. Тут вам и Лос-Анджелес 
и Сан-Франциско и Нью-Йорк. При¬ 
чем воспроизводиться будут лишь 
участки, полные достопримечатель¬ 
ностей, чтобы город легко узнавался. 
Каждый город представит вам по¬ 
рядка 30 миль дорог общего пользо¬ 



вания, а зданий в игре будет порядка 
150 тысяч. Есть где погулять. К сло¬ 
ву, гулять в городах будем не только 
мы с вами. По улицам будут делови¬ 
то расхаживать пешеходы (не спра¬ 
шивайте, будем ли давить — не 
знаю), светофоры будут отмерять 
кусочки зеленого для “правовер¬ 
ных” (ПДД) водителей, которые не 
преминут в испуге шарахнуться от 
бешеного водителя. Само собой, в де¬ 
ло периодически будут вмешивать¬ 
ся копы. Непонятно, правда, на чьей 
стороне, но будут. 

Святые треугольники 

Теперь коротко о сладком. Как 
вы догадались, речь пойдет о графи¬ 
ке Драйвера. 

Первое, что выпячивается раз¬ 
работчиками в данном вопросе - фо¬ 
тореалистичности текстур окружа¬ 
ющих объектов. Действительно, 
картинки активно подтверждают 


данное утверждение. Асфальт впол¬ 
не натурален, здания правдоподоб- 

Достояно выглядят модели авто¬ 
мобилей. Они не только сверкают 
всеми боками, но мнутся, бьются 
и даже иногда дымятся полупроз¬ 
рачным дымом. Во время столкнове¬ 
ний от машин улетают в разные сто¬ 
роны веселые разноцветные треу¬ 
гольнички. Не смейтесь, это личное 
:). Это то, что понятно и близко толь¬ 
ко людям из Кейесііопз. Предназна¬ 
чение этих полигончиков простому 
смертному не понять. 

Меня все чаще гложут сомнения 
такого рода. Стоит ли в наше время 
упоминать о звуке. Ибо стандартный 
набор из раза в раз повторяется. По¬ 
ка для себя я точно не решил, а по¬ 
этому еще раз. Мотор? Со звуком! 
Покрышки? А как же? Столкнове¬ 
ния? Непременно! Будет ли музыка? 
Не знаю. 



В общем, проект меня изрядно 
заинтриговал. Очевидно, что издате¬ 
ли в лице именитой ОТ делают на 
Драйвера высокую ставку. Игра уже 
вовсю проходит “бета-тестирова¬ 
ние” на ПлейСтейшен, и в скором 
времени придет наш с вами час. 

▲ 
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Все оказалось настолько серьезно, 
что даже не знаешь с чего начать. 
То ли с того, что у Стапгі Ргіх Ье§епсІ8 
нежданно-негаданно появился самый, 
что ни на есть реальный конкурент. 
Или с того, что СТ Іпіегасііѵе впервые 
с серьезными намерениями выходит 
на рынок автосимуляторов совместно 
с компанией, которая вообще является 
дебютантом на рынке компьютерных 
игр. А может быть с того, что физика 
готовящегося творения грозится оста¬ 
вить позади не только уже упомяну¬ 
тый ОРЬ, но и И Касіп§ Зітиіаііоп? 
Так много всплывает любопытных 
фактов, что глаза разбегаются. А для 
начала мы, пожалуй, ознакомим вас 
с непродолжительной историей исчез¬ 
нувших соревнований. 

ѴѴіп оп бідпсіау, $еІІ оп 

Мопсіау 

Итак, в конце шестидесятых 
в США образовался клуб автолюбите¬ 
лей. Назывался он Зрогіэ Саг СІиЬ оі 
Атегіса Тгапз-Ат зегіез. Длинное на¬ 



I 


звание как нельзя лучше подходило 
этому солидному учреждению. Зани¬ 
мался клуб исключительно организа¬ 
цией заездов класса Тгапз-Аш. Но бы¬ 
ли это не просто соревнования. Любой 
автолюбитель Америки с ностальгией 
вспомнит ту, уже окутанную легенда¬ 
ми, эпоху автоспорта. 

В заездах принимали участие 
обычные серийные автомобили, разве 
что чуть-чуть адаптированные для со¬ 
ревнований. Но что это были за маши¬ 
ны! При виде этих произведений авто¬ 
строения даже у несведущего челове¬ 
ка захватит дух. МизІап§, .Іаѵеііп, 
Сатаго, РігеЬігф Ваггасшіа - класси¬ 
ка автомобилестроения. 

Соревнования проходили на скоро¬ 
стных трассах, разбросанных по всей 
территории Соединенных Штатов. Ни¬ 
какой безопасности, поверьте мне, 
не было. Так, пара отбойников в особо 
опасных поворотах - и все. Но присут¬ 
ствовал непередаваемый динамизм со¬ 
ревнований, постоянный риск, кото¬ 
рый так волновал умы болельщиков. 
Жесткие контакты на всем протяже¬ 
нии гонки считались нормальным яв¬ 
лением. Некоторые машины так и не 
доезжали до финиша, потеряв пару 
колес или же попросту рассыпавшись. 

Как уже было замечено выше, ав¬ 
томобили практически не отличались 
от образцов, заполонявших улицы 
американских городов. Поэтому учас¬ 
тие в Тгапз-Ат являлось мощной рек¬ 
ламой. Именно тогда был придуман ло¬ 
зунг, вынесенный в начало подзаго¬ 
ловка. По-русски это означает при¬ 
мерно: “Побеждай в воскресенье, про¬ 
давай в понедельник”. Лучшей попу¬ 
ляризации автомобильной продукции, 
нежели победа на очередном этапе 
нельзя было и придумать. 

Но топливный кризис похоронил 
серию. Однако даже за столь короткий 
срок заезды Тгапз-Ат стали легендой. 
Легендой, которую и пытаются “ожи¬ 
вить” разработчики из ЕАІ. 

Результаты столкновений 

А кто такие, эти ребята из ЕАІ? 
Откуда взялись? Чем приглянулись 
именитой ОТ? Они, дорогие читатели, 
профессионалы в моделировании ава¬ 
рийных ситуаций! Звучит забавно и не 
совсем понятно, не так ли? Сейчас по- 

Дело в том, что в Америке, во вре¬ 
мя судебных разбирательств, иногда 
используются специальные програм¬ 
мы, позволяющие сгенерировать в ре¬ 
альном времени любую аварийную си¬ 
туацию, которые помогают в рассмот¬ 
рении дела суду. Такими разработка¬ 



ми и занимались программисты из 
ЕАІ. Подобного же рода программы 
компания создавала и для производи¬ 
телей автомобилей, в списке которых 
значится даже Еогй (виртуальные 
краш-тесты). В общем, разработчики 
имеют солидный опыт в проектирова¬ 
нии поведения автомобиля вообще 
и в экстремальных ситуациях в част¬ 
ности. Из этого и следует главное до¬ 
стоинство игры - детально прорабо¬ 
танный алгоритм повреждений. 

Во время гонки вы непременно 
вступите в контакт с каким-либо объ¬ 
ектом. Будь то дерево или машина со¬ 
перника. В зависимости от силы удара 
или угла приложения такой силы, 
“движком” в реальном времени будут 
просчитываться повреждения. Они не 
явятся заранее подготовленными 
“сюрпризами”, а будут логическим 
итогом столкновения. В зависимости от 
удара изменится форма поврежденно¬ 
го участка и даже наложенная на него 
текстура. Для начала повреждения ог¬ 
раничатся простым проминанием об¬ 
шивки, однако затем пострадают и бо¬ 
лее существенные детали вашего ав¬ 
томобиля, такие как радиатор или эле¬ 
менты подвески. К слову, вы сумеете 
починить некоторые поломки в трех¬ 
мерных боксах. Действовать во время 
пит-стопа придется как в заправской 
КТ8. Быстро определить, что необхо¬ 
димо починить и раздать приказы ме¬ 
ханикам. Занимательно! 

А что у вас по физике? 

Наряду с проработанной механи¬ 
кой повреждений, авторы уделяют са¬ 
мое пристальное внимание физичес¬ 
кой модели игры. 

В Тгапн-Ат Касіп§ ‘68-’72 будет 
шесть степеней свободы в полностью 
трехмерном пространстве. Машины 
смогут взлетать, переворачиваться, 
входить в заносы, но не просто так, 
а в строгом соответствии с физически¬ 
ми законами. Автомобили будет вести 
себя словно живые. “Задирать нос”, ес¬ 
ли вы слишком резко нажмете на газ 
или “нырять” при экстренном тормо¬ 
жении. Во время заезда машина будет 
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крениться и подрагивать. Для наибо¬ 
лее полного погружения в атмосферу 
соревнований разработчики внедряют 
трехмерный кокпит и динамичный вид 
от первого лица. Изображение удиви¬ 
тельным образом передаст ощущения, 
которые испытывает настоящий пилот 
на протяжении соревнований. 

Вы сумеете подвергнуть свой авто¬ 
мобиль “бесконечной настройке”. 
Можно перечислить основные подле¬ 
жащие отладке узлы. Это передаточ¬ 
ные числа трансмиссии, подвеска, тип 
шин, угол наклона передних колес, 
тормоза. Всего будет представлено 13 
автомобилей той эпохи и 30 гоночных 
конюшен с возможностью создания ва¬ 
шей собственной. 

Обещают также весьма сложную 
систему искусственного интеллекта 
оппонентов, который заставит вас по¬ 
чувствовать себя соревнующимся с ре¬ 
альными пилотами. Хитрая программа 
АІ представляет каждого виртуально¬ 


го гонщика в виде “глобальной нервной 
системы”, каждый участок которой от¬ 
ветственен за определенный аспект 
вождения, будь то агрессивность при 
обгонах, особенности входа в поворот, 
склонность обходить всех на рискован¬ 
ном торможении. Не совсем ясно, как 
такая система будет работать, однако 
понятно, что к этому аспекту игры ав¬ 
торы отнеслись с должным вниманием. 
Вот только что из этого получится? Ду¬ 
мается, что-то серьезное. В качестве 
аргумента можно привести высказы¬ 
вание одного из главных идейных 
вдохновителей проекта Адриана Пэна 
(Асігіап Репп): “Нашей целью являет- 

с точностью передающего настроение 
той эпохи. Скорость, динамизм, песча¬ 
ных гонок (трассы грязные), ухабы, ез¬ 
да бок о бок - вот отличительные чер¬ 
ты Тгапз-Ат Касіщ* ‘68-’72. 

Мы перевернули тонны старых 
фотографий, карт, диаграмм, кинопле¬ 



нок, слайдов и прочих материалов, так 
или иначе касающихся трасс. У ЕАІ за 
плечами огромный опыт по воссозда¬ 
нию сцен по таким источникам инфор¬ 
мации. Как только мы делали набросок 
будущего трека, то сразу показывали 
его Дэвиду Тому, историку трасс, ко¬ 
торому довелось проехать по некото¬ 
рым из них. И лишь с его одобрения эс¬ 
киз подвергался дальнейшей доработ- 

Огромное количество времени бы¬ 
ло потрачено нами на разного рода из¬ 
мерения и сопоставления. Для того 
чтобы выяснить особенности каждого 
автомобиля мы сделали своеобразный 
виртуальный тестовый полигон-трас¬ 
су, на которой выяснили характерис¬ 
тики “наших” автомобилей и сравни¬ 
ли их с официальными. Мы остались 
довольны итогом”. 

Беда всех истинных 

симуляторов? 

Да, графическое оформление. По¬ 
хоже, здесь не предвидится тех преле¬ 
стей, которые дарил нам Ш8:Н8 
и 8е§а Каііу 2. Деловая графика, не на¬ 
пичканная наворотами - так и охарак¬ 
теризуем. Хорошо детализированные 
модели автомобилей при незамысло¬ 
ватых задниках двенадцати предельно 
реалистично воссозданных трасс -. по- 
видимому именно это нас в итоге 
и ожидает. Планируется поддержка 
всевозможных трехмерных акселера¬ 
торов посредством необъявленной по¬ 
ка библиотеки. Технология АОР, есте¬ 
ственно, не будет обделена вниманием. 
Для воинствующих старообрядцев ди¬ 
ковинный, но крайне ностальгический 
зоііѵѵаге-режим. А такими вещами, 
как пыль из-под колес и пар из радиа¬ 
тора лучше не хвалиться. Люди не 

Такой вот замысловатый и в неко¬ 
торой степени революционный симу¬ 
лятор появится в обозримом будущем. 
Есть мнение, что эту игру надо ждать, 
что подобное творение не станет разо¬ 
чарованием и принесет много дней на¬ 
слаждения игровым процессом. Впро¬ 
чем, история знает и прямо противопо¬ 
ложные примеры. Но будем оптимис¬ 
тами и возьмем на себя смелость ут¬ 
верждать, что конкурент у произведе¬ 
ния Раругик (посвященного, напомним, 
легендам автоспорта) все же объявит- 

▲ 



ѴУА/.ѲАМЕЫАѴІОАТОК.СОМ 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА № 9 ' 1 999 











РКЕѴІЕѴѴ 


КаІІу Мазіегз 


К ескіезз ІУпѵег 


| Жанр 

Автосимулятор I 

| Издатель 

Ѳгетііп 

| Разработчик 

ОідИаІ ІІІизіопз 

Дата выхода 

Октябрь 1999 года 
ѴУіпсІоѵѵз 95, 98 



Давненько не было вестей от раз¬ 
работчиков славной игры МоІогЬеасі - 
Оіфіаі Шивіопз, Прославившись футу¬ 
ристической чудо-гонкой, творцы уш¬ 
ли в тень. Они не стали вновь обра¬ 
щаться к теме будущего и как следст¬ 
вие - к автоаркадам. Решено было “за¬ 
мутить” симулятор ралли. Решение 
донельзя похвальное и правильное. 
В последнее время многими почему-то 
принимаемое и не всегда оправданное. 

Как истинные шведы (а все истин¬ 
ные шведы в душе - поклонники рал¬ 
ли), БІ нескромно уверены, что у них 
получится действительно стоящая иг¬ 
рушка. Мастера ралли позиционируют 
ее как симулятор умеренного плана. 
То есть вроде как серьезно, но, в то же 
время местами, аркадно и просто. 
Иными словами, чтоб понравилось 

Итак, что же ожидает нас в готовя¬ 
щемся к выходу творении. 

Для начала, как и положено, впе¬ 
чатляющие цифры (а они действи¬ 
тельно впечатляют). В игре будет 
представлено аж пятьдесят уникаль- 



махинаций с зеркальными отражения¬ 
ми или же поездками в обратном на¬ 
правлении не будет. Все честь по чести. 

Следующая цифра лично меня 
сразила наповал. Авторы заявляют, 
что создадут в игре, ни много ни мало - 
22 разных автомобиля. Если принять 
во внимание, ч в “Колин Макрей Рал¬ 
ли” их было порядка десяти с лишним, 
и это соответствовало действительнос¬ 
ти, то становится особенно радостно от 
мысли, что нам разрешат покататься 



можно) легендарных раллийных авто¬ 
мобилях прошлого. 

Игрушка создается сразу для трех 
платформ, наиболее мощной из кото¬ 
рых является наш с вами дорогой 
и любимый ПК. И авторы крайне рады 


пов. На модель автомобиля планирует¬ 
ся затрачивать в среднем полторы ты¬ 
сячи полигонов (в то время как на Н64 
будет только 750 штук). Обещают не 
скупиться на задние планы и всячес¬ 
кие эффектные эффекты. У меня нет 
никаких сомнений в том, что игра по¬ 
лучится самой настоящей писаной 
красавицей. Не забыли еще убийствен¬ 
но красивый МоТогЬеасІ? 


На протяжении гонки автомобили 
будут мяться, и это не замедлит ска¬ 
заться на управлении. 

Авторы клятвенно обещают нам 
непередаваемый динамизм, бешеную 
скорость и понятное управление, кото¬ 
рое позволит нам красиво входить 
в заносы, минуя повороты в чинном 
контролируемом скольжении. 

В общем, лично у меня уже потек¬ 
ли слюни. Мне почему-то верится, что 
игра будет очень занимательной. Есть 
кое-какие сомнения на счет симуля- 
торских качеств проекта, а вот в том, 
что игровой интерес получит что-то 
в районе восьмерки почему-то без тру¬ 
да укладывается в голове. . 
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2 Тогда б я затащился. Тем не 

— ] менее, на ум сразу приходит 
_і недавний порт от 8еда с при- 
г~] ставкой ралли, и на душе ста- 
М новится приятно и спокойно. 


За узкоглазостью и кажущимся доб¬ 
родушием наших меньших собратьев (я 
имею ввиду японцев) скрываются злоб¬ 
ные самураи, лихие серийные маньяки, 
а самое главное - бешеные водители. 
Есть такой уездный городишко, Токио 
прозывается. Там полным-полно обитает 
маленьких черноволосых, якобы навсег- 


Четвертый квартал 1999 Как уже было сказано, с 
годо ревнования будут проводить- 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 ся по городским улочкам. 

‘ “ ж Трассы н 


перегн 


х (а 


ракетой:)). Так вот в среде японских ав¬ 
толюбителей бытует такая очень рас¬ 
пространенная забава. Дождаться тем¬ 
ной ночки, выкатить из амбара какую- 
нибудь сверкающую-турбированную 
“Тойота Супра” и отправиться на сорев¬ 
нования. Абсолютно нелегальные, безо 
всякой страховки, весьма рискованные. 

Соревнуются лихие джапы на ули¬ 
цах родной столицы, вполголоса приго¬ 
варивая “Ос!”, и в страшном душевном 
порыве сжимая и без того узкие губы. 
Некоторые погибают, другие попадают 
на “лавэ”. Но и те, и другие веселятся. 
Теперь и мы с вами сможем поучаство¬ 
вать в разборках японских автомобилис¬ 
тов. Каде совсем скоро выпустит автоси¬ 
мулятор по мотивам ночных токийских 
заездов под красноречивым названием 
МійпідМ ОТ Насіпд. 



Какие такие приставки? 

В самой Каде, кстати, возлагают 
большие надежды на свой первый 
мобильный проект. Это, конечно ж 
рошо, но вот почему авторы пытаются 
провести нездоровые параллели с 
ставочным добрецом, то и дело заявляя 
что, дескать, их игрушка будет ч 
вроде Огап Тигізто для ПК или ж< 
логом известной приставочной гоночки 
Каде Касег. Лично мне это совсем не на- 
равится. Лучше бы сказали, что это бу¬ 
дет Колин Макрей в городской среде. 


е станут кольцевы¬ 
ми, и мы получим длинные извилистые 
участки. Помимо города нам предложат 
покататься по скоростным дорогом за его 
чертой, а также по извилистым горным 
серпантинам. Планируется воссоздать 
порядка... извините, зарапортовался. Ни¬ 
каких вестей о количестве треков пока 
не известно, зато точно ясно, что автомо¬ 
били в игре будут реальные. Вот о них 
и поговорим. 

Противоречиво 

Из компетентных источников ваше¬ 
му покорному стало известно, что уже 
удалось заполучить лицензии на такие 
автомобили как родстер ВМ\Ѵ (вероятно, 
23), “доведенные до ума" сотрудниками 
из ВМ1У М, ту самую Тоуоіа 8ирга 
ТигЪо, Тоуоіа МК-2 ТигЬо и Асига И8Х. 
Разумеется, список не окончательный - 
машин будет гораздо больше. 

Давайте теперь поговорим о реализ¬ 
ме и физической модели, ибо в свете вы¬ 
сказываний о параллелях с приставками 
некоторые заявления авторов выглядят, 
по меньшей мере, спорно. 

Нам сразу заявляют, что к игре 
предъявляются самые строгие требова¬ 
ния, и она окажется симулятором на все 
100 процентов. Физическая модель каж¬ 
дого автомобиля будет строго индивиду¬ 
альна, а поведение колес будет просчи¬ 
тываться отдельно. Что ж, смелое заяв- 


А вот далее идет несколько неумест¬ 
ный после этого тезис. Физическая мо¬ 
дель игры будет умело балансировать на 
грани предельно реалистичного симуля¬ 
тора и понятной простому геймеру арка¬ 
ды. Играть будет вроде как весело, 
но в то же время придется подучиться 
водить их автомобили. Кое-какие точки 
над і расставляет заявление о наличии 
аркадного варианта игры, где поведение 
машины будет проще и понятней. 

Но вернемся к фичам. Каждый авто¬ 
мобиль можно будет проапгрейдить аж 
64 раза. Хоть они и не заикнулись о при¬ 
зовых, несложно, думается, догадаться, 
что все отношения будут основаны на 
финансах. Хотя, это только мои догадки. 

Тип покрытия и погода будут суще¬ 
ственно влиять на поведение машины на 
трассе. АІ планируют сделать каким-то 
человечным. Чтобы не заходил в поворот 



всегда одинаково, иногда умеренно рис¬ 
ковал, иногда трусил, ну, и, разумеется, 
изредка ошибался. 


Теперь о графике. Если меня попро¬ 
сили бы наиболее лаконично и коротко 
описать основные фичи готовящегося 
проекта, я, не задумываясь, ответил бы 
так: “Эта Каде, пацаны!”, и был бы прав. 

Да, графическая оболочка проекта 
редкость современна и насыщена. Как 
нельзя более удачно для этого подобрано 
время суток. Разве не ночью можно про¬ 
демонстрировать все прелести “движ¬ 
ка”? Нам гарантируют точно смоделиро¬ 
ванные автомобили (до тысячи полиго¬ 
нов на штуку), очень красивые и разно¬ 
образные задние планы. Неповторимые 
световые примочки. Плюс практически 
все эффекты, присущие современным 
ускоренным играм. 

Что касается звука, то, думаю, вы 
и сами можете предположить, что там 
будет. Эффекты и веселая музыка. Боль- 

Осталось подождать пару-тройку 
месяцев, чтобы ощутить на собственной 
(пусть и виртуальной) шкуре нюансы 
японской быстрой езды (да, какой япон¬ 
ский ее на любит?). А пока, дождитесь 
ночи - и вперед, на улицы Москвы. Гля¬ 
дишь, какой программер, погуляв вечер¬ 
ком, проникнется атмосферой и сподо¬ 
бится выпустить “Полночные гонки 
Москвы”. ^ 
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все колюще-режущие, тяжелые и не 
очень предметы как можно дальше. По¬ 
сле прочтения также рекомендуется 
провести сеанс оздоровительной дыха¬ 
тельной гимнастики. Хорошо еще, что 
очень маленькое количество людей зна¬ 
ет меня в лицо. И среди них, о чудо!, 
практически нет ни одного любителя 
авиасимуляторов. 

Знаете к чему это я? Я буду ругать 
святое! Правда, пока только альфа- 
версию, так что не надо слишком силь¬ 
но волноваться. И мне очень хотелось 
бы после релиза забрать свои слова об¬ 
ратно. Впрочем, хвалить тоже буду обя¬ 
зательно. Скажу сразу, что описываю 
только поверхностные ощущения, так 
как: я не бета-тестер, это еще далеко не 
окончательный продукт, и в нем отсут¬ 
ствует куча необходимых возможнос¬ 
тей. Итак... 8и-27 Иапкег 2.0, очередной 
долгострой (помнится, про него в нашем 
журнале уже было одно превью) и мес¬ 
сия для фанатов. Начнем, пожалуй... 

Во-первых, как это ни прискорбно, 



но Иапкег 2.0 - это сиквел. Звучит 

странно, да? Что еще надо было ожи¬ 
дать? Не знаю как вы, а я лично ждал 
именно новой игры. Но... Тот же интер¬ 
фейс (кхм..., точнее, почти его отсутст¬ 
вие. Интересно, кто-нибудь хвалил 
Гаісоп 4 за огромное количество ис¬ 
пользующихся в нем окон?), тот же ре¬ 
дактор миссий. Для того чтобы начать 
использовать свой джойстик по назна¬ 
чению нужно произвести столько дей¬ 
ствий! Альфа-версия, что же вы хоти¬ 
те... Ну да ладно, ерунда это все. Зато 
любители первой части без труда раз¬ 
берутся. 

Ах, какие скрины показывали раз¬ 
работчики, ах, какие видео-ролики! 
Может, конечно, я что-то не нашел и не 
включил все эти красоты, но... графика 
в реальности оказалась не столь уж ве¬ 
ликолепной. Да, она конечно хороша, 
но, отнюдь не великолепна. Особенно 
меня впечатляла в демо-роликах во¬ 
дичка, да что там впечатляла, она была 
лучше настоящей! На самом деле все 
оказалось проще - это обычная разма¬ 
занная текстура, абсолютно плоская 

Конечно сам Су-27 - красавец. Да 
и не только он, чего уж греха таить. 
Текстуры поверхности (действие игры 
разворачивается все там же, в Крыму) 
сделаны из спутниковых фотографий, 
причем с различным разрешением. Чи¬ 
тай - варьируются от размытых до 
очень размытых. Как и в первой части, 
кое-где понатыканы деревья, столбы 
и домишки сельских жителей. Правда, 
мне очень сильно понравился тот факт, 
что горизонт ОЧЕНЬ далеко. Никакого 
тумана нет, все по честному. В общем, 
про графику можно сказать так: дета¬ 
лизация и объектов и мира в целом ос¬ 
талась такой же, как и в первом Флан¬ 
кере (я не говорю, что это плохо, от¬ 
нюдь, она почти хороша!), но теперь все 
это великолепие еще и оттекстурирова- 
но. Сногсшибательных спецэффектов 
вроде дождя, снега, молний и НЛО об¬ 
наружено не было, впрочем, не очень то 
и нужно было... ;). 

ЗБ-кокпитом и не пахнет, а жаль... 
Если быть точнее, то не пахнет именно 
честным ЗБ - это чтобы кабина была 
полигональная, а вот головой покрутить 
можно. Правда, не рекомендую смот¬ 
реть на свои ноги. Чтобы вот это, квад¬ 
ратное, было моими конечностями? Ни 
за что, я не Маресьев! 

Летная модель просто великолепна. 
Аналогичные ощущения нельзя полу¬ 
чить ни в одной другой игре, кроме раз¬ 
ве что уже вышеназванного Раісоп’а. 
Бортовое оборудование скопировано на 
все 100 процентов. Настолько правдопо¬ 
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добно, что я сразу вспомнил свои лабо¬ 
раторные работы по радиолокации, ког¬ 
да мне приходилось управлять настоя¬ 
щим прицельно-навигационным ком¬ 
плексом. Собственно, ведь именно этого 
и ждут от настоящего симулятора, 
правда? Не берусь утверждать, что ни¬ 
чего не изменится до релиза. 

К сожалению, ничего хорошего 
нельзя сказать про АІ. Правда, и плохо- 

сии все противники заняты только во¬ 
просами правильного пилотирования 
своих аппаратов. То есть, у них практи¬ 
чески нет никакого желания стрелять 
по игроку, но умирают они достаточно 
охотно и убедительно. Ведомые, правда, 
стрелять умеют, причем делают это до¬ 
статочно успешно, и, самое главное, бы- 

Звук.. эээ... есть. Его ровно столько 
же, сколько было в предыдущей части. 
Ничего лишнего, никаких рейвов, хард- 
коров и эмбиентов. Правильно! Смуща¬ 
ет слегка только женский голос с псев¬ 
дорусским английским акцентом, но мы 
то с вами ведь собираемся покупать 
русскую версию, не правда ли? 

А вот напоследок и сюрприз! Я был 
очень приятно удивлен тем, что “лета- 
бельных” самолетов в этой игре целых 
три (альфа это, альфа, может и больше 
будет!). Собственно сам Су-27, его мор¬ 
ской собрат Су-33 и Су-39. Су-39, если 
вы не в курсе, не имеет ничего общего 
с Су-27, более того - Су-33, это штурмо¬ 
вик, приемник Су-25. Неплохо, да? Ну 
вот, а вы все переживали что А-10 
ІУагіЬод закрыли! 

С одной стороны очень жалко, что 
у меня была лишь альфа-версия игры, 
правда, с другой стороны - это хорошо. 
Да, что там хорошо, просто отлично. Т.к. 
в продукте на текущий момент имеется 
огромное количество недостатков, кото¬ 
рые еще надо исправлять и исправлять. 
Но одно я могу рассказать уже сейчас. 
Совершенно понятно, какой будет эта 
игра: точно такой же, как и Еисгшп 1.x. 
Игрой для избранных, для фанатов, ме¬ 
няющихся своими треками. Хорошо ли 
это? Не знаю, но релиз я жду с нетерпе¬ 
нием. А 
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Совсем недавно мы публиковали 
превьюшку по очень многообещающе¬ 
му проекту Бгіѵег, который готовится 
в недрах компании некогда прославив¬ 
шейся серией игрушек разрушитель¬ 
ного свойства Бевігисііоп БегЪу. Сего¬ 
дня кинем предварительный взгляд на 
разработку команды не менее извест¬ 
ной, в которую даже влились люди, ра¬ 
нее непосредственно работавшие над 
уже упомянутой серией БВ. Речь пой¬ 
дет о РіІЬиІІ Зіпбісаіе, ставшей извест¬ 
ной благодаря нескольким позорно¬ 
примитивными “тест-драйвам” “второ¬ 
го поколения”, и их новом проекте не 
менее разрушительного свойства 
БетоіШоп Касег. 


І пого гибрида двух указанных 
направлений? Кабы не так. 
I Помните, я говорил о людях, 
I которые участвовали в со¬ 
здании Везігисііоп БегЬу? 
Эти парни оказались желез¬ 
но принципиальными това¬ 
рищами и смогли убедить 
в своей правоте уже сложившийся до 
них коллектив. Если гонка, то экшн, ес¬ 
ли гонка-экшн, то “дестракшдербив- 
ским” путем. В общем, в наличии еще 
одна вариация на тему хита ушедших 


Скажу вам сразу по секрету, если 
бы не разработчик, то этот проект я бы 
ждал с крайним нетерпением, надолго 
затаив дыхание. А так... Не знаю как 
вам, но лично меня заявление о том, что 
игрушка разрабатывается на “движке” 
годичной давности от пресного Тезѣ 
Вгіѵе 5 не то, чтобы потрясло или весь¬ 
ма неприятно поразило, просто сильно 
не порадовало. И читая с любопытством 
множественные фичи разработки, я то 
и дело ловил себя на мысли, что, припо¬ 
миная чудеса старого чудаковатого 
движка, лишь усугубляю свое и без то¬ 
го всегда предвзятое отношение ко все¬ 
му и играм в частности. Ну, а если вам 
в принципе глубоко наплевать на родо¬ 
словную основы проекта, то читайте 
дальше, и пусть ваш игровой аппетит 
разыграется. 

Разработчики игры тонко подмети¬ 
ли основные тенденции развития со¬ 
временного жанра аркадных автогонок. 
Первое направление представляют 
творения, в которых вы соревнуетесь 
на машинах увешенных оружием 
и лишь с его помощью просите удалить¬ 
ся ненужных персонажей с первой по¬ 
зиции. Вторые давали шанс поучаство¬ 
вать в плотной “локтевой” борьбе, где 
мы тщательно оттирали оппонентов 
к обочинам и утыкали ими придорож¬ 
ные объекты. Жанры эти легко ужива¬ 
лись, лишь изредка сливаясь. 

Вот вы прочитали предыдущий аб¬ 
зац и, наверное, подумали, что сейчас 
узнаете о рождении первого полноцен- 


$та:Ь 'ет аІІ! 

Естественно, игра не будет клоном 
ВБ в нехорошем понимании этого сло¬ 
ва. Появится много нового, начиная ре¬ 
жимами игры, заканчивая методом 
подсчета очков. С последнего и начнем. 

БетоіШоп Касег построен на прин¬ 
ципе максимального разрушения. Здесь 
все против чистой филигранной езды 
и идеальных траекторий. Кстати, в го¬ 
товящемся творении понятие “идеаль¬ 
ной траектории” и трактуется несколь¬ 
ко иначе. Такая траектория неминуемо 
должна привести прямиком в кузов оп¬ 
понента. Чем быстрее, тем идеальней. 

Так вот. По окончании гонки очки 
будут подсчитываться исходя из ваше¬ 
го места и того вреда, который вы на¬ 
несли себе и оппонентам. Больше лома 
цветного металла - больше пойнтов. 
Почти как в жизни. 

Игрок сможет выбрать себе автомо¬ 
биль из 16 понравившихся. А заезды 
будут проходить на двенадцати трас¬ 
сах. Как и в любой другой уважающей 
себя аркаде доступ ко всему сразу по¬ 
лучить не удастся. Необходимо будет 
терпеливо открывать содержимое иг¬ 
рушки. 

БетоіШоп Касег (по-русски - 
“ксфук”), в отличие от своего пятого па¬ 
паши, разживется добротным алгорит¬ 
мом повреждений. Каждый автомобиль 
будет насчитывать тринадцать “ава¬ 
рийных” зон. Машины будут визуально 
мяться, стекла, звеня, вылетать из ор¬ 
бит, двери и капоты вместе с колесами 
отрываться. Подобные трюки по “гру¬ 
бому тюнингу” автомобиля незамедли¬ 
тельно скажутся на управляемости. 
А вот в том, что касается “подлечиться” 
на трассе, то полная неясность. Воз¬ 
можно, будет невозможно, а может 
быть - наоборот. 

Физическая модель БетоіШоп 
Касег, при кажущейся аркадности, 
планируется как бы серьезной (не ве¬ 
рю!). Трассы строятся в полном ЗД, 
и это чревато разнообразными прыж¬ 


кам и разворотами в воздухе аж на три¬ 
ста шестьдесят градусов, что добавит 
игре перца. 

Старость - не радость 

Что касается графики готовящегося 
проекта, то лично я немыслимо радуж¬ 
ных перспектив не вижу вообще. Если 
программисты хвастаются огнем и ды¬ 
мом, значит у них не все в порядке с го¬ 
ловой. Хотя, кто знает, каких усилий 
стоило им присобачить указанные эф¬ 
фекты к невыразительному и плоскому 
“движку” от ТБ5? А пока на обнародо¬ 
ванных скриншотах мы видим исклю¬ 
чительное убожество и царящий по¬ 
всюду примитивизм. Страшным обра¬ 
зом размытые текстуры, явно простые 
модели автомобилей и минимум эф¬ 
фектов. Тем не менее, игра будет одина¬ 
ково хорошо работать, как на графиче¬ 
ских акселераторах первого поколения 
с соответствующими разрешениями, 
так и на мощнейших современных ус¬ 
корителях в более крутом виде. Похо¬ 
же, это единственный плюс. 

А вот со звуком дела обстоят на по¬ 
рядок лучше. Хороший звук - это отли¬ 
чительная черта продуктов компании 
РіІЬиІІ Зіпсіісаіе. Причем по большей 
части в аспекте, касающемся музыки. 
Вот и на этот раз для участия в подго¬ 
товке саундтрека приглашены команды 
двух известных звукозаписывающих 
лейблов. Первый - Коайгиппег Кееогсіз, 
представляющий вокально-инструмен¬ 
тальный ансамбль Ееаг Еасіогу. Второй 
- ХЬ КесогсИпд с певцом по имени 
Етнрегіоп. Ответственным за саунд¬ 
трек будет некто Тотту Таііагісо. 
При всем при этом ни слова и об игро¬ 
вом звуке, а лишь партизанское молча¬ 
ние ягнят. 

Кажись середняк 

Оценивая шансы игры на успех (за¬ 
очно), необходимо быть очень строгим 
к себе. Не давать волю эмоциям и пред¬ 
почтениям, а лишь трезво взвешивать 
все “за” и “против”. В числе первых - 
приятная тематика, качественный са¬ 
ундтрек, вроде как детальный алгоритм 
повреждений и неплохой (по обещани¬ 
ям) АІ. Плюс: достойное количество ав¬ 
томобилей, трасс, и режимов игры. 
В противовес им - старый некачествен¬ 
ный графический и игровой “движок” 
и как следствие плохая графика да не 
очень доброе имя разработчиков... 

Подумав, придется признать шан¬ 
сы на великий успех очень призрачны¬ 
ми. Однако уверен, что играть 
в БетоіШоп Ксфук все же будут и во¬ 
все не единицы. . 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 
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Игры про охоту никогда не поль¬ 
зовались сногсшибательной популяр¬ 
ностью среди игроков. Так уж пове¬ 
лось. Или графика подкачивала (фи, 
пиксели), или геймплей оказывался 
никудышным (ску-у-у-чно), или зве¬ 
рей было маловато (охотиться на од¬ 
них оленей быстро надоедает), 
или еще что случалось. Но свои фэны 
есть у игр любого жанра и если симу¬ 
ляторы охоты делают, значит это ко¬ 
му-то нужно. Подобные “кто-то” по¬ 
лучили в лице Ві§ Сате Нипіег II но¬ 
вую игрушку (да-да, именно игруш¬ 
ку, а не игру) в свои, ставшие за по¬ 
следний год с небольшим весьма об¬ 
ширными, коллекции. И, поскольку 
с фанатами все и так предельно ясно, 
перейдем к интересности ВСН2 для 
“не-фанатов”, то есть для самых 
обычных “человеков играющих”, как 
любит говорить наш главред. К слову, 
эта самая интересность, вызывает 
у меня некоторые сомнения. Не то, 
чтобы НеасІСатек сделали плохую 
игру, просто по некоторым парамет¬ 
рам Ві§ Сате Нипіег II явно “не тя¬ 
нет”. И эти параметры, а точнее их 
несоответствие установившимся 
стандартам, скорее всего не позволят 
произведению выйти за пределы уз¬ 
кого круга преданных виртуальных 
охотников. 

Тяжелая жизнь охотника 

нято, финансы. Поначалу игрок обла¬ 
дает весьма небольшой суммой денз¬ 
наков производства США (храните 
их в сберегательных баксах :) ), кото¬ 
рые он волен потратить на один из го¬ 
товых комплектов снаряжения или 
же подобрать амуницию самостоя¬ 
тельно. На самые крутые куртки, би¬ 



нокли, манки и прочие необходимые 
для всякого уважающего себя охот¬ 
ника предметы денег, разумеется, 
не хватит. Вот и придется для начала 
ограничиться тем, что попроще, а че¬ 
рез некоторое время заглянуть в тор¬ 
говую точку снова и тогда уж зата¬ 
риться самым навороченным ециір- 
тепі’ом. Ну, а поскольку отправля¬ 
емся мы не куда-нибудь, а на сафари, 
помимо одежды и компаса придется 
прикупить палатку. 

Далее необходимо определиться 
с местом охоты (Нью Мексико, Коло¬ 
радо, Альберта или Африка) и купить 
путевку (с учетом стоимости гида-по¬ 
мощника). Мой вам совет - начинайте 
с Нью Мексико - и дешево ($500), 
и дичи много, а в Африку отправляй¬ 
тесь, поднакопив деньжат. 

Дальше идут сюрпризы. По при¬ 
бытии на место надлежит выбрать 
(заметьте, бесплатно) два вида ору¬ 
жия - основное и запасное (подроб¬ 
нее - позже) и купить(!) к ним бое¬ 
припасы, после чего можно осуществ¬ 
лять пристрелку стволов (или не 
стволов, поскольку есть еще луки со 
стрелами). 

Пристрелка оружия - одна боль¬ 
шая загадка. В процессе тренировки 
вооружение имеет особенность стре¬ 
лять не совсем туда, куда игрок це¬ 
лится, для исправления чего и введе¬ 
на пристрелка, но во время охоты я 
этого эффекта не ощутил. То есть он, 
может, и присутствует, но на игру 
влияет не сильно. А еще во время 
пристрелки тратятся боеприпасы, 
за которые игрок платит свои кров¬ 
ные. Выводы делайте сами. 


Последний этап - покупка лицен¬ 
зии на отстрел. В каждой местности 
водится несколько видов живности 
и чтобы ее планомерно изничтожать 
(игроки - народ, как известно, крово¬ 
жадный :)) придется раскошеливать¬ 
ся на лицензию. “Мочить” все, что 
движется нельзя, поскольку индю¬ 
ков, скажем, разрешено завалить 
в количестве двух штук. Реализм, по¬ 
нимаешь... Конечно, ничто не мешает 
вернуться и купить второй талон, 
но деньги... 

СгеаІ Нііпі 

Далее следует собственно охота. 
После установки лагеря и щелчка 
мышкой на карте нашему (и вашему) 
взору предстает подробный (ну, тут я 
перегнул...) план местности. Что об¬ 
ламывает - плавного перемещения 
НЕТ!!! В наличии порядка двух де¬ 
сятков огневых точек, откуда и дозво¬ 
лено валить несчастных зверей. Вы¬ 
глядит действо так: пришел, затаил¬ 
ся, выстрелил. Да, еще ведь гид есть. 
Бормочет что-то вроде “повернись на 
запад” или “я слышу что-то востока". 
Это ж не охота получается, а что-то 
совсем непотребное. Ну, как обычно, 
есть манки в диком количестве, аро¬ 
матизаторы (приманки и те, что заби¬ 
вают человеческий запах), компас, 
измеритель силы и направления вет¬ 
ра... Все это используется по мере на¬ 
добности и, как и положено, положи¬ 
тельно влияет на процесс. 

Что еще обламывает, так это сама 
охота. При отсутствии перемещения 
все получается как-то пресно: зава¬ 
ливаешься на рубеж (который огне- 
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вой) и ждешь, пока гид не начнет бор¬ 
мотать, после чего поворачиваешься 
в указанную сторону и сличаешь жи¬ 
вотину с дозволенными к отстрелу. 
Если сличение прошло успешно, 
стреляешь. Промахнуться можно, хо¬ 
тя и трудно. Когда зверь ранен, стоит 
идти по его “кровавому” следу и доби¬ 
вать, что совсем несложно. Таким об¬ 
разом, за пару дней игры я успел 
“пришить” несколько штук каждого 
вида мишеней, абсолютно не напряга¬ 
ясь и даже изрядно поскучав. 

Как происходит собственно отст¬ 
рел? После того, как прицел наведен, 
появляется авишник (типа Ііѵе-асііоп 
ѵібео), демонстрирующий движущу¬ 
юся цель, по которой и надо попасть 
курсором. В зависимости от резуль¬ 
тата выводится один из двух других 
авишников (завалил/не завалил). 
Не могу сказать, что это круто. Меняя 
слова местами, могу сказать, что это 
не круто. Так точнее. 

О деньгах. Они зарабатываются 
довольно интересно. За каждого зве¬ 
ря игрока премируют парой-тройкой 
(а то и поболе) сотен “гринов”, кото¬ 
рые потом тратятся на талоны-тэги 
(Іа§з) на отстрел, боеприпасы и про¬ 
чее. Если игрок предпринял попытку 
застрелить (в худшем случае - реа¬ 
лизовал ее) недозволенного зверя, его 
штрафуют. Не очень сильно, но, в об- 
щем-то, довольно ощутимо. 

Помимо скуки есть еще один сов¬ 
сем немаловажный пункт. В игру не 
вживаешься, не чувствуешь себя 
охотником. Скажем, в (Зиаке и Ипгеаі 
я время от времени отождествлял се¬ 
бя с персонажем, в Еаііоиі - несколько 
чаще, а в ВОН2 - ни разу! Как резуль¬ 
тат - “пять” (что по привычным мер¬ 
кам соответствует “тройке с мину¬ 
сом”) за игровой интерес. Я хотел бы¬ 
ло поставить четыре балла (то бишь 
“двоечка”), но уважил чувства фэнов, 
которым игра должна понравиться. 

Разнообразие 

Гордость ВСН2, а по совмести¬ 
тельству и то единственное, что в иг¬ 
ре сделано профессионально - снаря¬ 
жение. Его много. Нет, даже не так, 
его МНОГО. 16 видов, о которых сей¬ 
час и побеседуем. 

Сначала, конечно же, об оружии. 
Лук (2 вида) - вещь, в общем-то, бес¬ 
полезная. Стреляет слабо, хотя и бес¬ 
шумно, зато стрелы сносит ветром. 
Шотганы - получше, особенно на 
мелкую дичь вроде индюков, и на не¬ 
большой дистанции. Дробовики, ис¬ 
пользующие порох и дробь (я пони¬ 
маю, что все ружья используют по¬ 
рох, но тут надо сперва заряжать от¬ 
дельно порох и отдельно дробь) - так 
себе. Не очень удобно, по причине ма¬ 
лого количества зарядов (всего-на¬ 
всего один) и невысокой мощности. 
Ружья с оптическим прицелом и без 
него - вот наш выбор. Особенно с оп¬ 



тикой. Бьют мощно и далеко, годятся 
практически для любой цели. После 
непродолжительных (потому как ре¬ 
зультат объявился почти сразу же) 
проб я играл с таким комплектом: 
винтовка с оптическим прицелом 
и шотган. Стволы всех классов нали¬ 
чествуют в количестве от одного до 
четырех видов и различаются еще 
используемыми боеприпасами. Не¬ 
плохо, хотя в принципе ничего осо¬ 
бенно выдающегося. 

Далее идет разнообразие собст¬ 
венно снаряжения. Количество при¬ 
манок не поддается никакому учету, 
поскольку существует для каждого 
из объектов охоты в нескольких вари¬ 
ациях. Из необычных элементов мож¬ 
но отметить палатку, спальный ме¬ 
шок и аптечку. Из того, что сделано 
плохо, я бы назвал бинокль. Практи¬ 
чески не увеличивает, т.е. функций 
своих не выполняет. 

Теперь о дичи. Диких зверей 
и птиц относительно много - те же 16 
видов, но, поскольку игра разделена 
на четыре зоны, то за раз узреть мож¬ 
но не более пяти-шести зверьков, че¬ 
го, согласитесь, маловато. И повадка¬ 
ми животины практически не отлича¬ 
ются (по крайней мере, явно). 

Техническая сторона дела 

Тут все довольно-таки плачевно. 
Помните Сагпіѵогез? В смысле, ре¬ 
цензию читали? Скрины видели? 
Круто? Обломитесь, здесь вам не тут, 
и красиво нам не сделали! Во-первых, 
все медленно. Я понимаю, что РІІ-266, 

рашнего дня, но, когда скроллинг 
притормаживает, то что-то тут явно 
не так. Местность не выглядит живой. 
Да. пейзаж, да, кустики (спрайтовые) 
местами очень даже ничего, но в это 
все не веришь. Ну, положим пикселей 
немного, но все равно, блекло, тускло; 
небо, опять же, неестественное. Все 
спрайтовое. Неплохого качества, 
но спрайтовое. В связи с чем скорость 
вывода особенно поражает. Далее. 
Авишники - сакс. Лет пять назад все 
сошло бы, но сейчас - сакс. Такое ка¬ 
чество в 1999 году? За кого нас дер- 

Картинки с гидом - когда он гово¬ 
рит нам, что, мол, молодец, классный 
выстрел, или. наоборот, мол, что ж 
ты, парень, надо было поближе под¬ 
пустить, да и стрелять пометче - ко¬ 



роче, убожество! Такие пикселя! Брр! 
Нет, так нельзя, все впечатление от 
графики портится. Ставлю пятероч¬ 
ку, но при должном усердии худож¬ 
ников могла бы стоять и семерка. 

А вот что касается звука, то тут 
совсем беда. Музыки нет вообще, да¬ 
же в меню. Повторяю, в меню - тиши¬ 
на. Я так не привык. На свежем возду¬ 
хе птички щебечут, гид, как уже гово¬ 
рилось, бормочет. Но тоже не фонтан. 
Бедновато все как-то и невзрачно. 
Да и качеством оцифровки не пора¬ 
жает. 

Миг* Оіе? 

Не шизі, но... Были бы графика со 
звуком на уровне, можно было бы иг¬ 
рать и не фанатам, а так... Добавьте ко 
всему, что рассматриваемое произве¬ 
дение наглым образом расположи¬ 
лось аж на двух компактах, забитых 
паршивыми ѵѵаѵ’ками, аѵі’шками 
и Ьтр’шками... Иными словами, боль¬ 
шинству рекомендую ознакомление 
с игрой ограничить прочтением ре¬ 
цензии и просмотром рейтингов 
и скринов. Ві§ С-ате Нипіег 2 хоть 
и не шизі сііе, но и вовсе не шизі Ьиу. 

Альтернативное мнение: 

Если вы настоящий фанат вирту¬ 
альной охоты, то обзавестись этой иг¬ 
рушкой вам очень даже стоит. Но это 
только в случае, если полный отстой 
в графике и звуке, а также некоторая 
непродуманность и вытекающее от¬ 
сюда несовершенство геймплея вас не 
пугают. С точки зрения симуляции 
охоты в ВСН2 все относительно не¬ 
плохо и истинный фэн может оцени¬ 
вать игровой интерес восьмеркой. 
На месяц ему Нипіег'а хватит, это 
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Давным-давно в одной далекой- 
предалекой...Стоп, о чем это я... Ну да. 
Давным-давно жила была игрушка 
Ассеіегаіог, она же ШСЕ, хорошие ар¬ 
кадные гонки с вполне приличной для 
своего времени графикой. Проект не 
произвел фурора и довольно быстро 
забылся, но свою небольшую армию 
фанатов все-таки собрал. И вот перед 
нами ВгеакИеск, он же ШСЕ 2, его 
прямой потомок. Посмотрим, чего до¬ 
стигли авторы за прошедшие несколь- 



Ностальгия? 

Как и положено, чадо сильно напо¬ 
минает родителя. Стиль предка уда¬ 
лось сохранить, и это, в самом деле, 
достижение. Игрушка узнается мо¬ 
ментально, и, даже если вы не знали, 
что это ШСЕ2, но играли в предыду¬ 
щую часть, вы обнаружите кое-что 
знакомое. Трудно сказать, что имен¬ 
но - может быть, это впечатление со¬ 
здает примитивное управление, мо¬ 
жет, что еще, но чувство, безусловно, 
приятное. Но обо всем по порядку. 

Сразу после запуска игры и просмо¬ 
тра несколько примитивной заставки на 
беднягу геймера обрушивается зубодро¬ 
бительный интерфейс - к нему можно 
привыкнуть и позже он кажется даже 
довольно удобным, но первую пару ми¬ 
нут вы проведете, бессистемно тыкая 
курсором в разные части экрана в поис¬ 
ках кнопок. Разобравшись с этим ре¬ 
зультатом неуемной фантазии авторов, 
можно приступать собственно к гонкам. 
Тут вам предлагается два варианта - 




либо играть в чемпионат, либо в “щз! Іог 
Іип гасе”, по-русски говоря - зіп§1е гасе. 

Чемпионат - дело долгое, сопровож¬ 
даемое мучительным выбором спонсора 
(в основном это влияет на раскраску ва¬ 
шей будущей колымаги), продажей 
и покупкой машин и их тюнингом, 
не слишком, правда, подробным (вы 
имеете возможность подкорректировать 
всего несколько параметров вроде ко¬ 
робки передач и вида шин). Если у вас 
недостаточно времени для всего этого 
разнообразия, можно выбрать зіп§1е 
гасе и ограничиться выбором машины 
и трассы. 

Есть еще один вид соревнований, 
стоящий особняком от остальных. 
Это гонки “ЗЬооі оиі ”, то бишь, вы 
можете вооружить свою машину до 
зубов и попробовать показать несча¬ 
стному компьютеру, где раки зиму¬ 
ют. Арсенал довольно велик и разно¬ 
образен - в вашем распоряжении 
самонаводящиеся ракеты, пулеме¬ 
ты, мортиры и т.д. Вы можете раз¬ 
лить по дороге масло, сбросить мину, 
или воспользоваться еще каким-ни¬ 
будь средством уничтожения про¬ 
тивника из весьма здорового списка. 
Шутка в том, что компьютер тоже не 
прочь кинуть в вас чем-нибудь тя¬ 
желым, и ваше победоносное шест¬ 
вие может превратиться в жалкие 
потуги выбраться из подвернувших¬ 
ся зарослей, куда вас закинет слу¬ 
чайной ракетой. 

Кататься можно аж в десяти реги¬ 
онах мира, то есть вам предлагается 
десяток трасс, причем большинство 
имеет несколько вариантов прокладки 
дороги. Выбор довольно разнообра¬ 


зен - вы сможете посетить Аризону, 
Австрию, Египет, Корсику и т.д. Трас¬ 
сы не претендуют на гениальность, 
но вполне соответствуют специфике 
мест - толпы горнолыжников в Авст¬ 
рии, пирамиды в Египте, кактусы 
в Аризоне. В отличие от КЕ8, модифи¬ 
кации трасс не ограничиваются сме¬ 
ной направления движения или их 
зеркальным отображением, хотя мож¬ 
но сделать и это. Разные варианты не 
имеют практически ничего общего 
в расположении маршрутов и похожи 
исключительно “окружением”, 

то есть, все три варианта трассы, на¬ 
пример, в Корсике, будут иметь “тро¬ 
пический” вид. С дороги вполне мож¬ 
но съехать и попробовать обследовать 
окрестности. Кстати, во многих местах 
вы сумеете запросто вывалиться за 
пределы карты и упасть в заэкранную 
“бездну”, после чего вашу машину 
вежливо вернут на трассу. 

Средств передвижения выдали 
целую кучу. Добрые авторы не поле¬ 
нились нарисовать целых 12 моделей 
машин. Каждая принадлежит к одно¬ 
му из пяти классов (ргетіит, сіаззіс, 
Ъапзаі, зресіаі, яЬооІ оиі), сильно отли- 
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чающихся между собой по всем пара¬ 
метрам. Вы можете кататься как на ог¬ 
ромных грузовиках, так и на футурис¬ 
тических спортивных образцах. Луч¬ 
ше всего выглядят, безусловно, гонки 
в классе “Вопзаі Касегз”, когда тара¬ 
тайки-малолитражки с трудом взби¬ 
раются на какой-нибудь холм на гор¬ 
ной трассе. 

Коротко о главном 

С графической точки зрения игра 
смотрится вполне приемлемо. Наличе¬ 
ствуют все положенные эффекты вро¬ 
де пыли из-под колес и бликов от 
солнца. Тем не менее, заметно значи¬ 
тельное отставание в этой области от 
признанного лидера - НідН Зіакез. 
Этому в немалой мере способствуют 
уродливые спрайты по обочинам доро¬ 
ги, изображающие растительность, 
и недостаточно аккуратно прорисо¬ 
ванные Ьаск§гоипё’ы. Впрочем, эти 
недостатки проявляются локально 


в определенном месте какой-нибудь 
трассы, например, спрайты довольно 
неплохо смотрятся на австрийской 
трассе, но проявляют все свои “осо¬ 
бенности” в Аризоне. 

Физическая модель игры получи¬ 
лась по-аркадному простой и неза¬ 
мысловато^, если не сказать (как вы¬ 
ше) крайне Примитивной. Есть недур¬ 
но исполненные моменты: неплохое 
взаимодействие машины с неровной 
землей (это проявится, когда вы уеде¬ 
те с дороги И начнете прыгать по хол¬ 
мам), что, например, весьма неудачно 
реализовано в вышеупомянутом Н8. 
В остальном же все весьма запущено, 
и даже по | меркам аркад упрощено. 
Физическая “моделька” (по другому 
и не назовешь) позволяет выписывать 
такие пиру|эты, которые никогда не 
получились) бы в реальной жизни. Ва¬ 
ша машина) норовит взлететь и пере¬ 
вернуться после любого мало-мальски 
приличногоі бугорка на трассе (само 


собой, это справедливо для мощных 
машин. Катаясь в Вапзаі-гонки с их 
маленькими скоростями вы не встре¬ 
тите подобных проблем). Конечно, иг¬ 
ра не претендует на звание симулято¬ 
ра, и в этом смысле спрос с нее другой, 
но геймер ведет все-таки машину, а не 
самолет. Неплохо бы несколько умень¬ 
шить ее “летучесть”. 

АІ не всегда действует рациональ¬ 
но. Например, однажды прилично ото¬ 
рвавшись, авто компьютера вдруг 
почти остановилось посреди трассы, 
и в результате оппонент проиграл гон¬ 
ку. Впрочем, такие откровенные огре¬ 
хи встречаются крайне редко, и в це¬ 
лом АІ действует весьма целеустрем- 

В отличие от большинства подоб¬ 
ных игр, компьютер ведет машину не 
идеально, и его вполне можно заста¬ 
вить сделать какую-нибудь ошибку, 
что сильно прибавляет ему “человеч¬ 
ности”. Иногда, правда, эти ошибки 
носят постоянный характер - если вы 
используете автоматическую, и, зна¬ 
чит, более медленную коробку пере¬ 
дач, при старте машины компьютера 
получают преимущество. Одна из 
восьми машин АІ при попытке обхода 
стабильно из раза в раз врезалась 
в стойку, на которой висит транспа¬ 
рант ЗІагІ/ЕіпізЬ. Вот вам и “человеч- 

Есть еще одна проблема, стан¬ 
дартная для игрушек подобного рода: 
никогда не пытайтесь спихнуть маши¬ 
ну, ведомую АІ, в придорожный кю¬ 
вет. Чаще всего это кончается тем, что 
вас выносит куда-нибудь далеко за 
пределы трассы, даже если атака бы¬ 
ла проведена по всем правилам, и ма¬ 
шины имеют одинаковые характерис¬ 
тики. Компьютер прет по дороге как 
танк, и помешать ему чаще всего нет 
никакой возможности. 

Увы 

Игрушка получилась на любителя. 
Аркадных гонок в последнее время раз¬ 
велось довольно много, и у ВгеакЧеск’а 
полно сильных конкурентов, превосхо¬ 
дящих его по графике, геймплею, интер¬ 
фейсу. Кроме того, впечатление портит 
пара-тройка недоработок, которых 
вполне можно было избежать. В общем, 
мы не получили нового ЭеаІЬТгаск’а 
или ОТЗ’а. Вгеакпеск вполне тянет на 
крепкого середнячка и кое в чем даже 
превосходит его, но не более. 

Игровой интерес ♦♦♦##♦0000 
Графика •••••• • О Ю 


Звук и музыка ФФФФФФО0ОО 




ѴѴ\ѴѴѴ. 6АМЕМАѴЮАТОК.СОМ 

























КЕѴІЕѴѴ 


Леонтий Тютелев ака П.М. 


Ке-ѴоІІ 


Жанр 

Аркадная автогонка 

| Издатель 

Ассіаіт 

| Разработчик 

Ассіаіт 

Требуется 

Р-166, 32 МЬ РАМ, Зй 

Рекомендуется 

Сеіегоп 233+, Кіѵа ТЫТ 

Миігіріауег 

Сеть 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


А сначала был пресс-релиз и кра¬ 
сивые скриншоты. Потом писали пре¬ 
вью, где возлагали на готовящийся 
проект от Ассіаіт большие надежды. 
Чего уж греха таить: мы были изрядно 
заинтригованы Ке-Ѵо11 Он казался 
нам перспективным и крайне любо¬ 
пытным: еще на стадии разработки 
игрушка смотрелось весьма аппетит¬ 
но. Этому способствовали три вещи. 
Первая - великолепная графика, ко¬ 
торую совсем не портил факт парал¬ 
лельной разработки версии для консо¬ 
лей. Вторая - интересный сюжет (про¬ 
ект посвящен маленьким машинкам 
на пульт-управлении). Третья - доб¬ 
рое имя разработчика, хорошо извест¬ 
ное любителям аркад. Все это вместе 
давало определенные основания наде¬ 
яться на то, что в итоге получится за¬ 
нимательный красивый проект с вы¬ 
сокой играбельностью. Итак, что же 
вышло на самом деле? 



После запуска игры, мы попадаем 
в удобное и красивое меню, где можно 
легко и непринужденно найти общий 
язык с игрушкой, подстроив управле¬ 
ние под себя, избрав уровень сложнос¬ 
ти и установив нужные графические 
опции. Впрочем, хорошим интерфей¬ 
сом сейчас никого не удивишь. Скорее, 
это стандарт де-факто. И всякая игра, 
будь-то потенциальный хит или же 
добротный середнячок должно содер¬ 
жать грамотное меню. Поэтому от¬ 
правляемся дальше оценивать игро¬ 



вые возможности. 

Скажу сразу, набор опций, пред¬ 
ложенный авторами довольно стан¬ 
дартен. Чемпионат, одиночная гонка, 
заезд на время. Есть и вещичка не сов¬ 
сем обычная. Имя ей ЗТипІ Агепа. Этот 
режим идеально сгодится для тех, кто 
уже разобрался с любопытным управ¬ 
лением (ниже) и может, абсолютно не 
напрягаясь, творить разнообразные 
трюки и умопомрачительные прыжки 
на специально приспособленной для 
этого трассе. 

Что касается чемпионата, то он 
проводится по классической форму¬ 
лировке. Для “сугреву” - низшая лига, 
мало трасс и слабенькие машины. Да¬ 
лее - “покрепче”: авто помощнее, 
трасс побольше, соперники поагрес¬ 
сивней. В общем, как давно уже при¬ 
нято в аркадных автогонках. 

Вот, наконец, мы начинаем игру 
и нам предлагают выбрать себе авто¬ 
мобиль. Кстати, обставлено все дейст¬ 
во весьма атмосферно. Демонстриру¬ 
ется красивая игрушечная коробка и, 
спустя некоторое время, ее содержи¬ 
мое - сверкающий и ужасно привле¬ 
кательный автомобиль на радио¬ 
управлении. Надо сразу заметить, что 
модели машин в игре проработаны на 
редкость добросовестно. Колеса очень 
убедительно вращаются, полигонов на 
каждом кузове - великое множество, 
да и раскраска машинок - что надо. 
В общем, после визуального контакта 
с такой красивой игрушкой появляет¬ 
ся единственное желание - поскорей 
оказаться на трассе и опробовать это 
чудо техники в деле (хоть и виртуаль- 



Фора симулятору 

...и, надо сказать, знакомство сов¬ 
сем не разочаровывает, напротив, оно 
удивляет и удивляет приятно. Необхо¬ 
димо начать с того, что в нашем поль¬ 
зовании чистейшая аркада - аркада, 
что называется, “из принципа”. Поэто¬ 
му поначалу я настраивался на очень 
легкие первые места и не рассчитывал 
на то, что общее время прохождения 
игры перевалит за пару часов чистого 
игрового. Однако моим надеждам суж¬ 
дено было развеяться очень и очень 

Дело в том, что проработке модели 
поведения управляемой машинки 
с моторчиком программисты уделили 
самое пристальное внимание. И ре¬ 
зультаты их кропотливого труда вид¬ 
ны невооруженным глазом. Следует 
признать, что для аркады управление 
малость трудновато, но это вовсе не 
означает, что неприятно и отталкива¬ 
юще. Просто маленькая машинка ве¬ 
дет себя именно так, как и подобает ей 
на самом деле. На кочках она весело 
прыгает и, как ни в чем не бывало, 
продолжает движение. При сбросе га¬ 
за практически сразу останавливает- 
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ся - легкая ведь. Ну, а тормоз и вовсе 
мгновенно замедляет автомобиль. По¬ 
ворачивает автомобильчик легко. Да¬ 
же очень. Стоит передержать клави¬ 
шу поворота в вираже, как легкую 
конструкцию завертит и кинет на обо¬ 
чину, не успеете и глазом моргнуть. 
Ну, а в целом, реализация управления 
заслуживает всяческих похвал. Ма¬ 
шина чутко реагирует на все ваши 
действия, и такое положение вещей 
как нельзя лучше соответствует быст¬ 
рому ритму заездов, который присущ 
игре. Именно четкое управление поз¬ 
воляет лучше и быстрее проходить 
связки неожиданных поворотов, уво¬ 
рачиваться от разнообразных препят¬ 
ствий, которыми буквально усыпана 
дорога и ловко огибать свалки оппо¬ 
нентов. 

Не стоит сбрасывать со счетов 
и тот факт, что машины, в зависимос¬ 
ти от того, какие колеса ведущие 
(а встречаются и все три вида приво¬ 
да), каков вес и насколько высоко рас¬ 
положен центр тяжести и ведут себя 
по-разному. Браво, Ассіаіш! 

Невероятные трассы 

Не секрет, что если посмотреть на 
одну и ту же вещь с разных точек зре¬ 
ния, то объект пристального внимания 
предстанет в совершенно ином свете. 
Вот взять, к примеру, обычный двор 
американского поселения. Припарко¬ 
ванные автомобили, аккуратненькие 
тротуары, баскетбольные щиты. Разве 
можно предположить, что перед нами 
сверхскоростная и крайне напряжен¬ 
ная трасса для гоночных заездов... ра¬ 
зумеется, на радиоуправляемых авто¬ 
мобилях? 

Каждый трек в игре - это по-ново¬ 
му представленные разработчиками 
стандартные, в общем-то, обществен¬ 
ные места. Трудно и подумать, что 
гонка по супермаркету окажется 


столь захватывающей, а трасса, про¬ 
ложенная по обыкновенному магазину 
игрушек, столь непредсказуемой и ко¬ 
варной. Но и это еще не все. Треки до¬ 
вольно интерактивны. Вам попадутся 
катающиеся баскетбольные мячи, не¬ 
безызвестное растение перекати-по¬ 
ле, разнообразные трамплины - со 
всем этим можно взаимодействовать, 
причем исключительно с вредом для 
собственного здоровья. А сколько про¬ 
сто движущихся и отвлекающих от 
трассы объектов! В упомянутом уже 
магазине игрушек есть участок трас¬ 
сы, пролегающий по детскому мини¬ 
роялю. Когда машина на скорости про¬ 
носится по клавишному покрытию, 
раздается последовательность нот. 

Геймплей с большой буквы 

Ке-Ѵоіі изобилует разнообразны¬ 
ми бонусами, которые с завидным по¬ 
стоянством обнаруживают свое суще¬ 
ствование на трассе. Естественно, при¬ 
думать что-то новенькое в этом “бону- 
совом” аспекте жанра аркад довольно 
сложно, но то, что есть - исполнено 
с душой. Взять, к примеру, масло, что 
проливается ретивым преследовате¬ 
лям под колеса. Если в числе послед¬ 
них совершенно случайно оказались 
вы, то сбросьте-ка лучше скорость 
и осторожно минуйте опасную черную 
лужу. При непосредственном контак¬ 
те с масляным пятном машина стано¬ 
вится неуправляемой. Она не едет, а, 
как и положено в таких случаях, 
скользит. Если же наехать на лужу 
правой или левой стороной, автомо¬ 
бильчик мгновенно развернут колеса, 
имеющие большие коэффициент 
сцепления с поверхностью трассы. По¬ 
мимо этого, в наличии ракеты, элект¬ 
рошок, гигантские стальные шары, 
шарики с водой и много прочей до¬ 
вольно забавной мишуры (всего один¬ 
надцать видов вооружения). 


Игровой процесс непосредственно 
оставляет самое благоприятное впе¬ 
чатление. Как уже было сказано вы¬ 
ше, Ке-Ѵоіі предельно динамичен, 
требует от игрока хорошей реакции и, 
как это ни странно звучит примени¬ 
тельно к аркадам, концентрации. Сто¬ 
ит вам на несколько секунд замеч¬ 
таться или засмотреться на незабыва¬ 
емые задники трасс, как машина весе¬ 
ло уткнется в стену или столб и, ис¬ 
полнив парочку забавных кульбитов, 
позволит наглым оппонентам себя бес¬ 
прецедентно обогнать. Кстати, послед¬ 
ние имеют очень плохую привычку 
постоянно “контактировать” друг 
с другом (игрок им тоже друг). Все это, 
конечно же, выглядит забавно: этакие 
маленькие кувыркающиеся машинки, 
среди которых одна ваша. Однако тер¬ 
петь такое хамство со стороны против¬ 
ника (бойтесь так называемых “круго¬ 
вых”: некоторые участки трассы 
предназначены для движения в обоих 
направлениях и, будучи лидером, 
очень легко “поцеловаться” с послед¬ 
ним) очень скоро надоедает, и поведе¬ 
ние АІ легко выводит из себя. Малень¬ 
кий совет: боритесь с соперником с по¬ 
мощью оружия дальнего действия, 
не увлекайтесь контактной борьбой - 
до хорошего это не доведет. 

Вообще же, по степени погруже¬ 
ния в игру и азарту геймплей Ке-Ѵоіі 
можно сравнить только с лучшими 
представителями жанра аркадных ав¬ 
тогонок. Подобное сравнение польсти¬ 
ло бы любой аркаде. Отсюда вполне 
закономерный и логичный вывод. Ке- 
Ѵоіі - это классная аркадная автогон¬ 
ка, в которой есть все. От современной, 
красивой графики до отличного уп¬ 
равления. Очень хорошая игрушка. 
Не пропустите. 
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ГА. Ргешіег І.еадііе 81агз ■ 
Оіе ВипЛезІіда Зіагз 2000 - 

близнецы, говорящие на разных языках 


Леонтий Тютелев 


Жанр 

Спортивный симулятор | 

| Издатель 

ЕА 5рогі$ 

Разработчик 

ЕА Зрогіз 

Требуется 

Р-200, 32 МЬ РАМ, ЗБ 

Рекомендуется 

СеІегоп+, 64 МЬ РАМ, ЗБ 

МііІІірІауег 

Сеть, модем 

ѴДпсіоѵуз 95, 98 


Налицо беспрецедентный на моей 
памяти для компьютерных игр слу¬ 
чай. Отдельно взятая компания прак¬ 
тически в одни и те же сроки выпус¬ 
кает две АБСОЛЮТНО ОДИНАКО¬ 
ВЫЕ игры. 

Новые симуляторы от ЕА Зрогіз 
не только построены на одном движ¬ 
ке, они даже используют одинаковый 
интерфейс. А различаются первые 
в истории компьютерных развлече¬ 
ний близнецы лишь тем, что посвя¬ 
щены разным футбольным лигам (со¬ 
ответственно “разговаривают” на не¬ 
мецком и английском языках), выте¬ 
кающими отсюда комментаторами да 
музыкальным сопровождением. Все 
остальное в новых футбольных про¬ 
изведениях схоже как две капли во¬ 
ды. Поэтому в выборе одного из двух 
братьев-близнецов вопрос сведется 
к личным предпочтениям того или 
иного игрока. Какая лига ему симпа¬ 
тичней, ту игрушку он и купит. 


Первый вопрос, возникающий 
при знакомстве с новейшими игруш¬ 
ками от ЕА Зрогіз, звучит так: “На¬ 
сколько новые продукты отличаются 
от старых?”. И имеем ли мы в данном 
случае право говорить о похожести 
“сладкой парочки” на ЕІЕА 99 или же 
о том, что новые проекты являются 
этапом в процессе эволюционирова¬ 
ния последней в ЕІЕА 2000 и исполь¬ 
зуют в себе те новые фичи, которые 
в законченном виде должны увидеть 
свет осенью. Ответить на столь кон¬ 
кретные вопросы однозначно трудно. 
С одной стороны, сразу чувствуется, 
что перед нами футбол от ЕА Зрогіз 
и ни от кого другого. Стиль, знаете ли. 
А с другой, выставлять напоказ 
в мелких по размаху симуляторах от¬ 
дельно взятых лиг новые задумки, 
с которыми игроки по традиции зна¬ 
комятся в середине осени - шаг не 
совсем оправданный. Вот и получает¬ 
ся, что перед нами, в некотором роде, 


своеобразные проекты, которые во¬ 
брали в себя все лучшее из предыду¬ 
щих серий и, возможно, что-то, лишь 
малую часть, из задуманного. Уверен, 
ЕІЕА 2000 окажет на нас гораздо бо¬ 
лее благоприятное впечатление, не¬ 
жели предложенные симуляторы 
лиг. Но достаточно досужих рассуж¬ 
дений. Давайте обратимся непосред¬ 
ственно к играм. Итак, интересен ли 
новый футбол от ЕА Зрогіз? 

А вы сомневались? 

Неужели вы смогли усомниться 
в отменных качествах американцев 
как создателей лучших на сегодняш¬ 
ний день спортивных симуляторов? 
Аксиома, заключающаяся в том, что 
все игры, выходящие из-под пера ЕА 
Зрогіз интересны по определению, 
не стала с выходом новых произведе¬ 
ний теоремой. С первых минут зна¬ 
комства с проектами очевидно: иг¬ 
рать интересно. Ну, а перед тем, как 
обратиться непосредственно к воз¬ 
можностям, давайте оценим меха¬ 
низм управления играми - интер- 

Давно это было, когда впервые 
спортивную игрушку предварил кра¬ 
сивый видеоролик. Однако такой за¬ 
мечательный прием не устарел. 
При первом запуске новых симулято¬ 
ров с нетерпением ожидаешь краси¬ 
вую динамичную анимацию, которая 
традиционно сопровождается класс¬ 
ным музыкальным сопровождением. 
Кино “случилось” и на сей раз. Анг¬ 
лийская игра радует нас потрясаю¬ 
щими по красоте футбольными мо¬ 
ментами премьер-лиги, а немецкая, 
соответственно, - бундеслиги. Одна¬ 
ко, несмотря на разные по содержа¬ 
нию клипы, смотрятся они как истин¬ 
ные братья-близнецы. Это и немуд¬ 
рено: применены идентичные техни¬ 
ческие решения. 

После вступительного ролика, иг¬ 
роки оказываются в основном меню 
и не могут не оценить по достоинству 
усердие программистов. Все сработа¬ 
но на твердую пятерку. И музыкаль¬ 
ное сопровождение (в обеих играх ос¬ 
новные темы - это танцевальные хи¬ 
ты уходящего года. Премьер-лига иг¬ 
рается под 9 РМ от АТВ, а бундесли¬ 
га под “Пол Ван Диковский” Ап@еІ), 
и общий стиль главного меню, и удоб¬ 
ство пользования интерфейсом. Что 
ж, эти игровые составляющие всегда 


получались у ЕА Зрогіз гораздо луч¬ 
ше, чем у конкурентов. 

Кстати, основное меню дает нам 
представление об игровых возможно¬ 
стях игрушек. Стоит признать, что 
здесь нет ничего лишнего. На ваш вы¬ 
бор: товарищеская встреча, трени¬ 
ровка и сезон. Но разве для одной ли¬ 
ги этого не достаточно? По-моему, 
вполне. 

Чиста фича 

С товарищеским поединком 
и тренировкой всегда все ясно. Эти 
режимы не несут в себе для игрока 
абсолютно ничего нового, а вот в сезо¬ 
не нередко можно повстречать кое- 
какие нестандартные решения. 
Но сначала стоит упомянуть о неко¬ 
торых принятых и давно используе¬ 
мых в игрушках спортивного толка 
моментах. 

Рассматриваемые симуляторы 
обладают довольно гибкой тактичес¬ 
кой частью. Вы вправе создать свое 
собственное построение, избрать 
стиль игры (оборонительный, насту¬ 
пательный, сбалансированный и т.д.), 
определить место конкретного игрока 
на поле, и направить его действия ли¬ 
бо на игру в обороне, либо в атаке. Это 
список “обыденных" возможности, 
а что новенького? 

Новое в наших игрушках - это 
впервые внедренный в спортивный 
симулятор сильный элемент ролевой 
игры. Стоит признать это шагом впе¬ 
ред в развитии жанра. В Е.А. Ргешіег 
Беа§ие Зіагз и Біе Випс1ек1і§а Зіагз 
2000 данный элемент реализован сле¬ 
дующим образом. 

Каждый поединок, как и в реаль¬ 
ной жизни, делает его участников бо¬ 
лее опытными. Только вот в действи¬ 
тельности это опыт не имеет ровным 
счетом никакого материального во¬ 
площения, а в игре он демонстриру¬ 
ется нам в виде заработанных звезд, 
своеобразного аналога КРО’шных 
і “экспов”. Далее следует еще одно 
очень значительное отличие от ре- 
■ альности. В игре вы можете самосто- 
! ятельно сделать того или иного игро- 
! ка более опытным и мастеровитым, 
раскидав по нужным параметрам 
имеющиеся в наличии звезды. С виду 
получается какая-то дискриминация. 
Вся команда работает на звезды, 
а они достаются кому-то одному. Дей¬ 
ствительно, это немного нечестно. 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 














РРЕѴІЕѴѴ 



но разве не интересно? В кои-то веки 
появилась уникальная возможность 
накрутить любимого игрока, дабы на¬ 
водить ужас на оборону или нападе¬ 
ние противника. А сделать суперме¬ 
ном вратаря? Разве можно упустить 
такой шанс? По-моему, это было бы 
кощунством. 

В общем, нововведение в игровых 
возможностях есть и оно весьма зна¬ 
чимо. Следующий вопрос: “Как об¬ 
стоят дела с игровым процессом?” 

Играем командой, играем 

разнообразно 

Начнем с небольшой ложки сов¬ 
сем невкусного дегтя. В своих фут¬ 
больных симуляторах ЕА Зрогіа 
с упорством баранов не позволяет 
нам перенастроить под себя управле¬ 
ние. Вот и приходится снова и снова 
вспоминать, какая клавиша на гейм¬ 
паде за что ответственна в футболе. 
Лично у меня на повторное освоение 
управления уходит никак не меньше 
одного тайма. Это неприятный мо¬ 
мент, однако, стоит как следует вос¬ 
кресить в памяти схему расположе¬ 
ния кнопок, и игра расцветет на ва¬ 
ших глазах буйными красками непо¬ 
вторимого игрового интереса. 

Управление реализовано с таким 
расчетом, чтобы позволить игроку 
исполнять то, что он задумал с макси¬ 
мальным удобством. Есть, правда, 
и досадные огрехи, непонятно почему 
переходящие из игры в игру. Так, ес¬ 
ли бросить мяч из аута очень близко 
стоящему партнеру, то он не сумеет 
его надлежащим образом обработать, 
и упустит за линию. Ну, а если за¬ 
крыть глаза на мелкие недочеты, 
в целом управление оставляет весьма 
благоприятное впечатление. 

Если вам необходимо удержать 
победный счет, осторожно перетасо¬ 
вывайте мяч, сохраняя владение. Ес¬ 
ли, необходимо как можно быстрее 


прорваться к воротам соперника, 
примените тактику фланговых про¬ 
рывов и навесов. Если вы предпочи¬ 
таете проникать в штрафную оппо¬ 
нента с помощью длинных передач 
вразрез на свободное место и после¬ 
дующих рывков туда адресата пере¬ 
дачи, воспользуйтесь соответствую¬ 
щей клавишей. Не забывайте занять 
выгодную позицию, пока мяч в возду¬ 
хе. Своевременно используйте подкат 
(в играх он не гарантирует стопро¬ 
центного отбора мяча, а вот на траве 
остаться можно, упустив вперед со¬ 
перника). В общем, играйте командно 
и разнообразно. АІ не глуп, он держит 
играющего в перманентном напряже¬ 
нии, даже, если в опциях выставлен 
средний уровень сложности. 



Теперь стоит обратится к внеш¬ 
ности наших близнецов. Нельзя ска¬ 
зать, что графика в играх выдающая¬ 
ся. Ни в коем случае. Не принято 
вставлять что-то неординарное и ре¬ 
волюционное в переходные проекты. 
Впрочем, на эту тему мы уже рас¬ 
суждали... 

По поводу графики необходимо 
сказать следующее. Она качественна 
и в чем-то оригинальна (в смысле не 
очень похожа на ЕІЕА 99). Так, не¬ 
сколько более реалистично выглядит 
футбольное поле. Например, линии 
разметки отныне представлены не 
в виде четких белых полос, как это 
было раньше, а несколько натураль¬ 
ней, местами они стерты. 

Более похожа на свой реальный 
прообраз трава. А вот трибуны при¬ 
шли к нам прямиком из конца 1998 
года — стадион украшает плоская пе¬ 
страя текстура зрителей. Что касает¬ 
ся моделей игроков, то качество их 
рендеринга зависит от мощностей 
(чуть не сказал “мощей”) вашего пер¬ 


сонального. Есть три уровня детали¬ 
зации, и не надо мнить себя шибко 
грамотным геймером, дабы сообра¬ 
зить, что на первом все немного ужас¬ 
но, а вот на последнем - четко и кра- 

Лично я ожидал встретить в иг¬ 
рах, которые посвящены лигам, на¬ 
стоящие фотографически точные ли¬ 
ца футболистов (ИНЬ 99 и ИВА Ьіѵе 
99 наглядно продемонстрировали 
преимущества такого подхода). 
Но надеждам не суждено было сбыть¬ 
ся - физиономии спортсменов на ред¬ 
кость невыразительны, однообразны 
и, если позволите, глинобитны. 

А в общем, графика не оставляет 
впечатления цельности - некоторые 
детали исполнены современно, дру¬ 
гие архаично. Что и говорить, пере¬ 
ходные продукты... 

Ситуация со звуком благоприят¬ 
ней. Помимо присутствующих в игре 
и упомянутых выше популярных му¬ 
зыкальных композиций, есть еще ми¬ 
ло озвученный интерфейс и грамот¬ 
ные комментаторы, говорящие на на¬ 
циональных языках (иногда покаш- 


Выбираю Англию 

Знаете, как-то ближе российско¬ 
му болельщику английский футбол 
в силу того, что пользуется наиболь¬ 
шей популярностью у разработчиков 
спортивных симуляторов и менедже¬ 
ров. Да и общаются там с нами, опять 
же, на английском. Короче говоря, ес¬ 
ли бы мне предложили немедленно 
сделать выбор, я не думая, согласил¬ 
ся бы поиграть в Р.А. Ргетіег Ьеа§ие 
Біагн. 

Теперь пришло время попытать¬ 
ся подвести итог написанному выше. 
Следует признать эти одинаковые иг¬ 
ры весьма интересными проектами. 
Качество исполнения, несмотря на 
незначительные огрехи, довольно 
высоко. Уникальная возможность по 
“прокачке” параметров игроков под¬ 
нимает планку игрового интереса. 
На достойном уровне графика со зву¬ 
ком. Управление хоть и с недочетами, 
но все же гибкое и реалистичное. Все 
это позволяет мне признать 
Р.А. Ргетіег Беадие Зіагк и Эіе 
Випсіезііёа Зіагк 2000 заслуживаю¬ 
щими внимания футбольными произ¬ 
ведениями на период с их выхода и до 
появления в продаже РІРА 2000. 


Игровой интерес ••••••••□□ | 
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Совсем уже скоро серия ІЛІіта от 
Огіфп станет еще длиннее: очередная, 
успевшая заочно стать знаменитой 
ІЛІіта 9: Азсепзіоп неуклонно прибли¬ 
жается к релизу, что не может не ра¬ 
довать заждавшихся фанатов. Скорее 
всего, игра увидит свет уже в ближай¬ 
шем будущем, но с течением времени 
растет и беспокойство, будет ли она 
такой, какой мы ее себе представляем. 
Разработчики обещают нам целый 
мир, созданный на современном движ¬ 
ке, эпический сюжет, прекрасную 
анимацию и трехмерный звук. На про¬ 



тяжении множества частей серии мир 
Ультимы расширялся и обрастал но¬ 
выми подробностями. Поместив те¬ 
перь этот мир в великолепную графи¬ 
ческую оболочку, разработчики, несо¬ 
мненно, добьются успеха, если сумеют 
реализовать все то, что наобещали. 
А наобещали они следующее. 

Перипетии 

Аксепзіоп не суждено выбиться из 
накатанной сюжетной колеи Ультимы. 
Игроку в очередной раз предстоит уп¬ 
равлять Аватаром (кстати, Ш - по¬ 
следняя игра серии с его участием), 



который выбрался, наконец, из мира 
ИШта8: Ра§ап и вернулся в родную 
Британнию. Это радостное событие 
омрачено лишь тем, что злодей 
Сиагсііап не терял времени даром и, 
за время отсутствия Аватара, полно¬ 
стью прибрал к рукам бразды и рыча¬ 
ги местного правления. Население 
страдает, а милейший лорд Бритиш 
теряет последние силы по мере разру¬ 
шения дорогих ему земель. В общем, 
если не вмешаться, Британния будет 
изведена могущественным и безжало¬ 
стным негодяем. 

Мир 

Ультима, как и всякая игра такого 
класса, может похвастаться прорабо¬ 
танным до мельчайших деталей ми¬ 
ром, и разработчики Аксепзіоп собира¬ 
ются воспользоваться нажитым на 
полную катушку. Ветераны встретят 
множество знакомых персонажей, 
мест и предметов. Вместе с тем, необ¬ 
ходимости разбираться в хитроспле¬ 
тениях предыдущих восьми частей се¬ 
рии, чтобы ощущать себя без диском¬ 
форта в Аксепзіоп, нет. Новички могут 
смело присоединяться к славному де¬ 
лу спасения Британнии. 

Что касается географии 49, 
то ожидается, что карта игрового мира 
заставит вспомнить ІЛІіта 7. Переме¬ 
щаться по ней можно будет пешком, 
на корабле, или используя тоопдаіе 
(систему телепортов в мире Ультимы). 

В мире Ш поселятся множество 
ИРС, которым авторы (в который уже 
раз!) собираются привить мощный ис¬ 
кусственный интеллект. Для некото¬ 
рых особенно важных персонажей мо¬ 



гут быть добавлены еще и скрипты, 
определяющие какие-либо специаль¬ 
ные особенности в их поведении. 

Мир не предполагается делить на 
уровни, что могло бы сильно испортить 
целостность игры. Девелоперы обеща¬ 
ют использовать гораздо более про¬ 
грессивный метод, подгружая очеред¬ 
ной кусок карты по мере вашего про¬ 
движения по британнским весям. 

Военные действия и магия 

Бои обещают проходить исключи¬ 
тельно в реальном времени, без воз¬ 
можности переключения в пошаговый 
режим. Сражаться придется более чем 
с тридцатью видами монстров, каж- 
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дый из которых может иметь подвиды 
(например, СоЫіп и СоЫіп 8ег§еапІ). 

Вам никогда не хотелось утыкать 
оппонента стрелами, превратив его 
в подобие дикобраза? В Азсепяіоп вы 
получите такую возможность, если 
только враг продержится в живых до¬ 
статочно долго. Кстати, как стало из¬ 
вестно, стрелы нельзя будет использо¬ 
вать повторно, так как они поражают 
цель с большой силой и при попадании 
ломаются. 

Любое оружие, которым сможет 
воспользоваться Аватар, принадле¬ 
жит к одному из пяти классов (І’ізіз, 1- 
Напсіеё, 2-НапсІесІ, 81аК, РпцесШе), 
причем каждый из этих классов имеет 
свои уникальные типы атак. 

Магическая система не слишком 
изменилась со времен предыдущей 
Ультимы. Для сотворения заклинания 
вам снова понадобятся реагенты, кото¬ 
рые можно купить или найти в процес¬ 
се игры. Некоторые из них будут ва¬ 
ляться, где попало; для того, чтобы до¬ 
стать другие, вам понадобится затра¬ 
тить значительные усилия. Возможно, 
однако, существование особого круга 
"линейной” магии, состоящий из неко¬ 
торых простых заклинаний, для кото¬ 
рых не нужно будет тратить ману или 
реагенты. Помимо этого, игрок сможет 
использовать зреІІЬоок и ритуальную 
магию, требующую совершения спе¬ 
цифической для каждого заклинания 



При ведении боевых действий 
Аватар вместе с опытом приобретает 
новые боевые и магические умения. 
Здесь разработчики темнят, но обеща¬ 
ют нас удивить. 

Инвентарь и интерфейс 

Как и в предыдущих сериях. Ава¬ 
тар будет носить рюкзак, куда сможет 
до поры сложить найденные предме¬ 
ты. Время остановится, пока игрок бу¬ 
дет рассматривать его содержимое, 
поэтому найти нужный предмет или 
реагент можно будет без излишней су- 

Для самого Аватара нарисовано 
множество предметов одежды, брони 
и различных видов оружия. Любая 
вещь, которую он оденет или возьмет 
в руки, немедленно отобразится на его 
модели, что можно только приветство- 

Интерфейс станет полностью на¬ 
страиваемым. Любую мешающую иг¬ 
рать панельку можно будет отключить 
и ходить без лишней (с вашей точки 
зрения) информации на экране. Но, 
возможно, вы захотите иметь перед 
глазами компас, индикаторы, показы¬ 
вающие уровень здоровья, магической 
энергии и что-то еще. Как говорится: 
“Хозяин - барин”. 

Любое задание, карты или просто 
важная информация будут записы¬ 
ваться в “блокнот”, так что вы всегда 
сможете посмотреть, например, какие 
еще квесты нужно выполнить. Подход 
сейчас весьма распространенный 
и спорный, но не ставший от этого ме¬ 
нее удобным. 

Движок 

Для Ш написан новый движок, 
по утверждениям критиков отвечаю¬ 
щий всем современным требованиям 
в этой области. Нам обещана смена 
времени суток, плавное изменение по¬ 
годы (неодинаковой на всей террито¬ 
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рии Британнии), великолепную ани¬ 
мацию персонажей и реалистичный 
рельеф местности. 

Физическая модель игры обещает 
быть не менее подробной. Предметы 
будут иметь центр масс, отличный от 
геометрического, реагировать на попа¬ 
дание, скажем, камня или стрелы из 
лука, плавать или тонуть в зависимос¬ 
ти от физических свойств. Сама вода 
будет прозрачной, и нам обещаны по¬ 
трясающие по красоте водопады. 

Разработчики собираются полно¬ 
стью задействовать возможности 
движка, чтобы должным образом про¬ 
демонстрировать действие магичес¬ 
ких заклинаний и особенности боя, так 
что недостатка в спецэффектах тоже 
не будет. 


Ждем 

Как видите, планы у создателей 
игры просто грандиозные, но смогут ли 
разработчики реализовать все, что за¬ 
думали? Ш может стать как отлич¬ 
ным завершением истории Аватара, 
так и провалом, ставящим под сомне¬ 
ние дальнейшее развитие Ультимы. 
Хочется надеяться, однако, что по¬ 
следнего не произойдет, и серия ста¬ 
нет развиваться дальше. Кроме того, 
ясно, что Огі§іп вряд ли собирается 
вечно использовать нынешний движок 
в многопользовательской ШЦта 
Опііпе. Перед загоревшимися глазами 
уже витает 402 на движке от 
Азсепзіоп. Короче, возможностей вы¬ 
ше головы. Разработчики говорят, что 
119 никогда не была ближе к релизу, 
чем сейчас, и все сомнения разрешат¬ 
ся в самом скором будущем. ^ 
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Игра из игрушки 

Скажите, пожалуйста, вы знакомы 
с игрушками серии РІаутоЪіІ? И я го¬ 
ворю не о компьютерных игрушках, 
а об обыкновенных, настольных фигур¬ 
ках. Нет? А как насчет игрушек из се¬ 
рии 2е1йа? И я говорю не о настольных 
фигурках, а об обыкновенных видеоиг¬ 
рах? Тоже нет? Ничего не поделаешь, 
придется знакомиться. 

Сказать по правде, до того, как я 
начал готовиться к написанию этой 
статьи я и сам не подозревал о сущест¬ 
вовании РІаутоЪіІ. Но ничего особенно¬ 
го, как оказалось, в этих фигурках нет. 
Обычные, маленькие, пластмассовые 
и очень популярные за рубежом. По- 
этому-то ШіЗой и закупила лицензию 
на использование персонажей 
РІаутоЪіІ в трех своих новых играх. 
Две из них не представляют для нас 
никакой ценности, ибо являются сказ¬ 
ками для детей дошкольного возраста. 
Нуре: ТЪе Тіте Оиезі; рассчитан на де¬ 
тей постарше: от восьми и до восьмиде- 




Превратности рыцарской 
жизни 

И кто же такой этот Нуре? И что 
же у него за “поиск времени” (Тіте 
(Эиезі)? Так вот, началось все с того, 
что колдун Содоисі (вовсе не злой) за¬ 
нимался у себя в саду практической 
магией. Совершенно случайно одно из 
заклинаний попало на статую рыца¬ 
ря. Изумлению волшебника не было 
предела - статуя ожила! Оказалось, 
что Нуре (так звали рыцаря) был за¬ 
колдован (вот тут уже злым) Черным 
Рыцарем и отослан в прошедшее вре¬ 


мя. Естественно, Нуре должен вер¬ 
нуться через четырнадцать миров 
к себе домой, низвергнуть злобного 
врага и спасти свою страну (пока 
Нуре отсутствовал, Черный Рыцарь 
не сидел сложа руки). 

Нда... Да еще и разработчики уве¬ 
ряют, что сюжет игры гораздо глубже, 
чем кажется сначала, что любое реше¬ 
ние, принимаемое вами, оказывает 
влияние на последующие события. Но, 
даже если бы сюжет был именно та¬ 
ким, каким мы его увидим в начале иг¬ 
ры, я был бы не против. Для 7е1сіа-по- 
добной игрушки сценарий очень даже 

Ах, вы еще и не знаете, что такое 
2еЫа? 2еМа - это целая серия КРС 
для приставок. Приставочная КРО ко¬ 
ренным образом отличается от ком¬ 
пьютерной ролевой игры. КРО на при¬ 
ставках больше похожи на то, что мы 
называем “асііоп/айѵепіиге”. Главное 
здесь - аркадная часть: перебить мон¬ 
стров, найти амулет, спасти принцес¬ 
су... Разговоры, головоломки и сюжет, 
отходят на второй план. Тут вновь 
в дискуссию включаются разработчи¬ 
ки с их заявлениями о том, что “роль 
абѵепіиге в игре гораздо серьезнее, 
чем кажется поначалу”. На их месте я 
был бы был поосторожнее с подобными 
заявлениями. Айѵепіиге сейчас не 
в моде. 

Преимущества 

У Нуре, кроме присутствия в каче¬ 
стве главных героев игрушек 
РІаутоЪіІ, будет еще два существен¬ 
ных преимущества: искусственный 
интеллект противников и превосход¬ 
ная трехмерная графика. 

ляться первые сообщения о Нуре, уже 
тогда в них был описан великолепный 
АІ всех существ, с которыми игроку 
придется сражаться. Например, волки 
всегда нападают стаями и предпочита¬ 
ют набрасываться сзади. В одиночку 
же волк постарается уклониться от 
драки. Лучники всегда держатся от 
противника на расстоянии ровно 
в один выстрел. Другие враги ведут се¬ 
бя соответствующе. 

И второй плюс - графика. Краси¬ 
вой графикой сейчас мало кого уди¬ 
вишь, но в Нуре она именно не “пре¬ 
красная”, а “милая” и “яркая”. Судя по 
скриншотам, весь игровой мир выдер¬ 
жан в стиле добрых мультяшных иг¬ 
рушек. За процессом возвращения 
Нуре в родные края мы наблюдаем из 
стандартного положения: сверху 
и сзади. К нашим услугам плавающая 
камера и полное ЗЭ. К тому же, как го¬ 


ворят бета-тестеры, в игре присутст¬ 
вуют и кое-какие интересные видео¬ 
эффекты. 

В основном эти эффекты связаны 
с магией, видов которой в Нуре на¬ 
считывается аж три (огненная, ледя¬ 
ная и грозовая). Кроме того, что он ис¬ 
пользует магию, наш рыцарь владеет 
мечом и арбалетом. Фехтование в иг¬ 
ре проработано слабо - есть только 
один удар. Хотя для асііоп/абѵепіиге 
этого должно быть вполне достаточно. 
Еще главный герой умеет бегать, ку¬ 
выркаться, прыгать и... летать. Нет, 
летает он не сам по себе, а на спине 
доброго дракона. Этим драконом по 
своему желанию управляет игрок, 
и (как, опять же, утверждают бета- 
тестеры) выглядит полет просто по¬ 
трясающе. 



Игра, слава Аллаху, будет избав¬ 
лена от одного из главных недостатков 
приставочных игр - от невозможности 
настроить клавиши управления. Здесь 
все настраивается по вкусу пользова¬ 
теля. Не стоит, впрочем, забывать, что 
Нуре выходит сначала для РС, а лишь 
потом - для приставок. Интересно, как 
будет реализована функция сохране¬ 
ния игры - самый главный недостаток 
конверсий с приставок? 

А, может, и неплохо? 

Так что смотрите... Игра может 
получиться и неплохой. Графика, ис¬ 
кусственный интеллект, даже управ¬ 
ление - кажется, все ожидается на 
высоком уровне. За рубежом преиму¬ 
ществом станут игрушки РІаутоЪіІ 
в качестве главных героев. Сыграет 
свою роль и то, что подобные игры, 
хорошо знакомые владельцам при¬ 
ставок, пока в новинку пользовате¬ 
лям РС. В общем, если у вас достаточ¬ 
но быстрый компьютер с ускорителем 
трехмерной графики, если вы любите 
асііоп, разбавленный некоторым ко¬ 
личеством абѵепіиге, эта игра - для 
вас. Моря крови вы здесь не увидите, 
но удовольствие получите, да и на 
красивые эффекты полюбуетесь. 
Ждите - остался месяц. 

▲ 
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стов - малопонятно, каким об¬ 
разом возвращение ценного яй¬ 
ца способствует освобождению 
страны от проклятия. 


Требуется Репііііт 166, 32 МЬ РАМ 

ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 По накатанной рельсе 

- а. ж ж Само же прохождение ли- 


Квесты, квесты... Честно говоря, та¬ 
рахтеть, как пожилой дизель, о проблемах 
жанра уже надоело. Да, есть проблемы, 
но давайте попробуем их отбросить на ми¬ 
нутку. Тем более, что есть повод: компания 
ІГЫ 8оЙ выпустила на рынок приключенче¬ 
скую игру под названием Атеггопе, весьма 
добротный проект, созданный по мотивам 
новеллы бельгийского автора Вепоіі 8окаі. 

Невыеденное яйцо 

Помните фильм про Индиану Джонса? 
Ну, так теперь у вас есть возможность ощу¬ 
тить себя в его шкуре. То есть, конечно, 
не самого легендарного Индианы, а некоего 
французского журналиста. В этой роли вам 
предстоит полазить по джунглям Амерзо- 
на, вымышленной страны, во многом напо¬ 
минающей местность бассейна Амазонки 
(не отсюда ли и созвучие названий?). 
Во время приключений вам предстоит по¬ 
общаться с индейцами, прикоснуться к тай¬ 
нам древнего религиозного культа, столк¬ 
нуться с “гостеприимством” хунты, прове¬ 
рить на прочность лобовые кости буйволов, 
взломать компьютерную защиту и сотво¬ 
рить еще множество не менее необходимых 

французской провинции Бретань, где возле 
забытого Богом старого маяка доживает 
свой век старик-ученый, посвятивший ос¬ 
татки жизни подготовке повторной экспе¬ 
диции в Амерзон. Первую попытку он пред¬ 
принял еще в 1930 году, и полученные тог¬ 
да результаты вызвали удивление и непри- 

Теперь, на склоне лет, исследователь Алек¬ 
сандр Валембо (Аіехашіге ѴаІетЬоіз) от¬ 
крывает цель повторной экспедиции, кото¬ 
рая, оказывается, необходима вовсе не для 
того, чтобы изучать флору и фауну. Гораз¬ 
до важнее снять проклятие с многостра¬ 
дальной страны, вернув яйцо легендарной 
белой птицы (которое сам же благодетель 
когда-то и стащил, хорош гусь!). 

Отдуваться за чужие грехи придется 
вам - французскому журналисту, отпра¬ 
вившемуся в Амерзон по просьбе Алексан¬ 
дра Валембо. Причем сюжетная связь меж¬ 
ду этими двумя людьми коварно завуали¬ 
рована авторами; скажем больше, эта связь 
так и не откроется, когда вы пройдете игру 
до конца. Это первый пример несколько на¬ 
тянутой логики сюжета, и, как ни печально, 
далеко не последний. Даже концовка 
Атеггопе оставляет игрока в недоумении 


нейно, по большей части нет необходимости 
(да и возможности) возвращаться в иссле¬ 
дованные области. В игре присутствует не¬ 
сколько второстепенных заданий, выпол¬ 
нение которых не повлияет на конечный 
результат. Но затраченное на них время не 
пропадет даром - увидите что-нибудь за¬ 
нимательное. Вообще, задания не показа¬ 
лись сложными. Откровенно превалирует 
стандартная схема: “найти-предмет-А- 
принести-в-место-В”. Конечно, эстеты мо¬ 
гут поворчать, но, зато не придется тратить 
уйму времени, раздумывая над вопросом 
“о коррекции коэффициента расширения 
жидкости при замерзании с учетом сил тя¬ 
готения на четвертом спутнике Гаммы 
Ориона и эффекта сверхтекучести с точки 
зрения элементарной ньютоновой механи¬ 
ки и аналитической химии”. О том, говорит 
ли это в пользу игры, предоставляем су- 

Большинство требующих решения 
проблем завязаны на перемещении от од¬ 
ной локации к другой. Реализация очень 
проста: есть транспортное средство - неве¬ 
роятный плавающе-летающе-ныряющий 
“гидропер” (ЫДгоЯоІ). Жуткий симбиоз са¬ 
молета, вертолета, глиссера, подводной 
лодки, катера и подъемного крана. Да еще 
и управляется это безобразие с помощью 
компьютера, созданного сумасшедшим 
“яйцеголовым”. На этом-то шарабане 
и предстоит отправиться в путь, но сначала 
нужно умудриться его запустить. Периоди¬ 
чески восполняя нехватку горючего и отыс¬ 
кивая “ключевые” дискеты, необходимо до¬ 
браться до Амерзона и возвратить его жи¬ 
телям “позаимствованное" яйцо. 

Теперь о графике. Повальное увлече¬ 
ние векторной графикой (или, если желае¬ 
те ЗБ) прослеживается и в Атеггопе. Вид 
из глаз, “свободный взгляд” (Ігееіоок) на 
мир из фиксированных точек на местности. 
Графика в целом и анимация персонажей, 
прямо скажем, далеки от эталона, зато за¬ 
пись в графе “системные требования” взята 
не из файла геасіте, но соответствует ре¬ 
альности. Все видеовставки сделаны с по¬ 
мощью Кеѵѵіек’з ЬщМѵѵаѵе 30, заранее от- 
рендерены и выложены на компакт. К чему 
это приводит, объяснять не приходится - 
игра занимает четыре СО, при относитель¬ 
но недлинном игровом сюжете. И при этом 
анимация просматривается “по-взросло¬ 
му”: в хорошем качестве и на пристойной 
скорости. Кроме того, подобный подход со¬ 
здает иллюзию “присутствия” в игровом 
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мире и исключает длительные паузы при 
переходах от игры к мультипликационным 
вставкам и обратно. 

Звук сделан весьма неплохо. Особенно 
хороши музыкальные темы. Они подобра¬ 
ны под настроение, соответствующее игро¬ 
вой ситуации. Интерфейс реализован мето¬ 
дом “зтагі тоияе” (или, что суть то же са¬ 
мое, “роіпі аші сііск”). 

Хотелось бы обратить внимание еще на 
один аспект игры. Постоянные читатели 
“Навигатора” наверняка помнят длитель¬ 



ную дискуссию о жестокости в компьютер¬ 
ных играх, развернувшуюся на страницах 
журнала, на форуме и в редакционной пе¬ 
реписке. Так вот, Атеггопе, с этой точки 
зрения, вполне “разрешен детям до 16”. Иг¬ 
року не придется проливать реки крови (да 
и вообще не нужно ни с кем драться), но ат¬ 
мосфера приключения на протяжении всей 
игры и чувство победы в конце от этого не 
страдают. 


Очевидно следующее: проторенная 
МузГом дорожка не зарастает, по ней по 
прежнему топают и шастают квесты дня 
сегодняшнего. Атеггопе среди тех, кто по¬ 
корно плетется за вожаком, не пытаясь 
претендовать на нечто большее. Он не про¬ 
изведет фурора, но любители жанра 
асіѵепіиге проведут часок-друтой в забав¬ 
ной стране Амерзон и, возможно, повесе¬ 
лятся от души над населяющими эту стра¬ 
ну существами. 

А чего еще желать от квеста? Верно? 


Игровой интерес ••••••• Ю ) 

Графике •••••• ) ) ) ) 

Звук и музыка •••••••• ) ) 

Сюжетная линия ••••••• ) ) ) 


Рейтинг 

Время освоения: от 0.5 до 5 часов 
Знание английского: не требуется 
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Неуютно я себя чувствую в этом 
; разделе... Никак не могу избавиться от 
мысли, что мешаю приличным, заня- 


тым Ваісіиг’з Саіе, ММ7 и прочими до¬ 
стойными. представителями здешнего 
жанра людям, тыча им в лицо экшнов- 
скими кровавыми ошметками и поко¬ 
реженной броней. Однако в наше не¬ 
легкое время то и дело являются на 
свет игры, которые кроме как в КРС 
никуда не запихнешь, а без фехто¬ 
вальных пируэтов и кровищи из-под 



хищно свистящего меча в них не обой¬ 
тись. И приходится мне браться за 
свою вороненую, с удлиненным нике¬ 
лированным стволом мышку и отду¬ 
ваться за редакционных КРС’шных 
отцов, которым, вестимо, приходилось 
и драконов валить, и личей, но по хо¬ 
дам, а то и на дайсах. Вот и на сей раз 
творение Сіпетаііх по имени 
Кеѵепапі, демо-версию которого мы 
и будем рассматривать, оказалось 
удивительно динамичным и даже кро¬ 
вавым, особенно для игры, формально 
соответствующей канонам многостра¬ 
дального ролевого жанра. 


Ж 


...и пошел 

Подробное и вдумчивое рассмотре¬ 
ние сценария игры отложим до выхода 
полной версии, так как в том, что мне 
пришлось делать в демке, сценарная 
линия никоим образом не просматри¬ 
валась. Вкратце же дело обстоит так: 
главный герой, Ьоске П’Аѵегпат, 
за пять тысяч лет до начала событий 
игры был просто до неприличия вели¬ 
ким воином, так что подозреваю, что 
играть за такого Ьоске было бы просто 
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неинтересно и равносильно читерству. 
Но, как и положено любому человеку, 
наш герой в отведенное ему время все- 
таки сыграл в ящик... Вот тут-то и на¬ 
чинается собственно игра. Некий вол¬ 
шебник, не найдя среди своих совре¬ 
менников кандидатур, способных под 
нашим чутким руководством пройти 
Кеѵепапі до конца, воскрешает Ьоске. 
В качестве желанной цели игры фигу¬ 
рирует дочка воскресителя - молодая 
и привлекательная особа (далее - 
МПО), похищенная неким темным 
культом. Помимо культа главным вра¬ 
гом нашего замогильного красавца ста¬ 
нет являющаяся побочным эффектом 
воскрешения амнезия, именуемая 
в народе “девичьей памятью”, то есть 
вершин былого мастерства ему при¬ 
дется достигать заново, по крупицам 
вспоминая, каким он был пятьдесят 
веков назад. Вот так, рубя головы оп¬ 
понентам и испытывая конвертируе¬ 
мое в “экспы” дежа-вю, нам и предсто¬ 
ит добираться до МПО. На самом деле 
все несколько сложнее и интересней, 
но отложим сказки до выхода 
Кеѵепапі 

Твоя голова - с плеч! 

венно слагаемых игры осталась в де¬ 
мо-версии за кадром. Довольно мило 
организованные диалоги с ИРС здесь 
оказались не более чем пустующим 
крепежным узлом для будущего сце¬ 
нария. Обещания продавцов оружия 
и снаряжения о том, что, вернувшись 
к ним попозже, можно будет застать 
нехилое пополнение ассортимента, так 

обещающий флирт с танцовщицей из 
таверны, увы, не получил продолже¬ 
ния... Из предполагаемого огромного 
оружейного арсенала оказались до¬ 
ступны лишь несколько мечей, плюс 
палица, молот и топор. Опечалили то¬ 
мящиеся в мучительном бездействии 
пункты “ваѵе”, “Іоай” и “тиіііріауег”... 
Но то от игрового процесса, что я все- 
таки увидел в “демке”, заставило меня 
решительно и жирно вписать 
Кеѵепапі в сонм игр, ожидаемых ва¬ 
шим покорным слугой с нетерпением, 
замиранием сердца и прочими симпто¬ 
мами, предвещающими грядущий хит. 

Запомните мои слова, а лучше за¬ 
пишите: благодарные потомки будут 
помнить Кеѵепапі за его поединки 
с монстрами. Бой здесь - целое дейст¬ 
во, игра в игре, переплетение тактики 
и требующего реакции экшна, пре¬ 
красно сбалансированное и многогран¬ 
ное. Вместо того чтобы ограничивать 
игрока, заставляя его разить монстров 


Владимир Рыжков 


/Меч-Кладенец/ 



единственным способом, известным 
как “левый клик”, ребята из Сіпетаііх 
передали в наше распоряжение огром¬ 
ный букет всевозможных фехтоваль¬ 
ных ухищрений, не забыв наделить 
кое-какими из них и оппонентов. Базо¬ 
вых ударов у нас всего три - укол и два 
рубящих удара - горизонтальный 
и вертикальный. Плюс блок. Но здесь 
вступает в действие главный козырь 
боевой системы - удары могут склады¬ 
ваться в комбинации, максимальная 
продолжительность которых зависит 
только от выносливости нашего героя. 
Нажмите кнопку один раз, и вы полу¬ 
чите один удар. Нажмите трижды - 
и Ьоске закружится в пируэте, демон¬ 
стрируя великолепную технику и за¬ 
видную сноровку в обращении со сво¬ 
им оружием. Удачная комбинация 
иногда способна сбить с ног очень мас¬ 
сивных оппонентов или даже убить их, 
не дав нанести ни одного ответного 
удара. Но здесь кроется интересный 
подвох'- пока меч нашего бойца свис¬ 
тит, заставляя противника отступать 
и терять хит-пойнты, на соответству¬ 
ющем индикаторе в уголке экрана 
стремительно убывает значение 
“энергии” героя. Как только оно опус¬ 
кается до нуля, Ьоске останавливается 
и превращается в мишень. И если на¬ 
ша недавняя жертва еще жива, то на¬ 
стает ее черед расходовать по назна¬ 
чению энергию со своего индикатора. 
Так что во избежание подобных кон¬ 
фузов зачастую приходится преры¬ 
вать наши стремительные и грациоз¬ 
ные (о, да!) атаки, отступая или укло¬ 
няясь (стрелки+СІгІ), пока Ьоске не 
переведет дух для нового броска. Те¬ 
перь прибавьте сюда маленькие сладо¬ 
сти вроде индивидуальных захватов 
против каждого типа монстров и (вни¬ 
мание!) фаталити, и попробуйте впи¬ 
сать сложившуюся картину в рамки 
жанра КРС... 

А между тем, картина эта в мире 
КРС прекрасно себя чувствует и до¬ 
вольно тесно с ним взаимодействует. 
Заключенный именно здесь изъян 
в свое время отравил мне общение 
с “Аллодами” и этот же удачно акцен- 
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тированный элемент заставлял меня 
снова и снова зарубать Диабло своим 
КЗОН’ом (если кто не помнит - Кіп§’5 
Зѵѵогсі ОІ Накіе). Я говорю о том, что 
в таких полу-КРС важно ЧУВСТВО-. 
ВАТЬ, насколько хорош твой герой 
в бою и как меняются его способности 
с ростом показателей или сменой ору¬ 
жия. В Кеѵепапі это есть. В каждом 
поединке явственно ощущается и мас¬ 
терство героя во владении данным ти¬ 
пом оружия, и его выносливость, 
и преимущества выбранного типа ору¬ 
жия. К примеру, просто нажатие кноп¬ 
ки “блок” еще не гарантирует нам пол¬ 
ной безопасности: если соотношение 
атакующих способностей противника 
и умения героя блокировать окажется 
не в нашу пользу, то удар все-таки бу¬ 
дет пропущен; в противном случае 
у нас уменьшится только показатель 
“энергии”, а лайфбар останется нетро¬ 
нутым. Как я уже сказал, все захваты 
(Сігі+удар) подходят лишь для опре¬ 
деленного сочетания “противник/вы¬ 
бранное оружие”. Помимо того, что они 
просто эффектно выглядят, захваты 
и броски не расходуют энергию, 
то есть помимо нанесения ущерба оп¬ 
поненту, могут дать нам спасительные 
секунды для восстановления энергии 
на завершающий удар. Пожалуй, я, 
наконец, запишу мысль, которая уже 
наверняка поселила тебя, проница¬ 
тельный читатель. Да, здесь мы дейст¬ 
вительно имеем файтинг в миниатюре, 
и он действительно удачно переплета¬ 
ется с КРСт. У Сіпетаііх это получи- 


Быстрорастворимые 

Помимо размахивания мечем, 
в демке нам дали попробовать и маги¬ 
ческую часть. В инвентарь Ьоске раз¬ 
работчики заботливо подложили не¬ 
сколько магических талисманов (сов¬ 
сем не таких, к каким мы с вами при¬ 
выкли) и свиток с несколькими закли¬ 
наниями. А теперь приготовьтесь при¬ 
ятно удивиться. Вся возня с магией 
в Кеѵепапі оказалась организована на¬ 
столько интересно и необычно, что я, 
пожалуй, даже позволю себе погро¬ 
зить пальчиком игрушке Ма§іс & 
МауЬет, чья магическая система до 
сих пор единолично занимала трон 
“самой изящной и оригинальной”. 
Итак. Заклинание в Кеѵепапі - суть 
определенное сочетание изображен¬ 
ных на талисманах рунических симво¬ 
лов, которое, будучи “заюзано" из спе¬ 
циальной панельки, дает вместо 
“пшик!” какой-либо эффект магичес¬ 
кого характера. Пример: в свитке анг¬ 
лийским языком написано, что закли¬ 
нание, скажем, “Неаі” можно получить 
сочетанием рун “Души”, “Солнца” 
и “Звезд”. Переключившись в специ¬ 
альный редактор заклинаний, после¬ 
довательно тыкаем мышкой в талис¬ 
маны с соответствующими рунами, 


а затем жмем на получившуюся в не¬ 
большой “командной строке” цепочку 
символов. Вуаля! Заклинание Неаі со¬ 
вершено. Теперь оно запишется в наш 
собственный свиток, где хранятся все 
изученные “спеллы” с их подробными 
описаниями и откуда их можно про¬ 
стым драг-энд-дропом перетащить 
в любой из четырех слотов для быст- 

в демо-версию было включено еще не¬ 
сколько, в том числе и атакующие, 
но сделать выводы о значимости магии 
в конечной версии игры сейчас слож¬ 
но, поскольку играть в “демке” при¬ 
шлось уже “прокачанным” за нас пер¬ 
сонажем, причем с существенным пе¬ 
ревесом в сторону магии. 

Закалка, тренировка... 

Система развития персонажа 
в Кеѵепапі; относительно традиционна, 
но, тем не менее, применительно к сме¬ 
си ролевой игры и аркады мне она по¬ 
казалась удобней распространенных 
сейчас элементов заслуженных КРО- 
систем вроде АБ&П. Правда, “демка” 
не позволяет составить исчерпываю¬ 
щее мнение о том, какова будет здеш¬ 
няя система в действии, так что пока 
ограничусь лишь краткими замечани¬ 
ями. Традиционные очки опыта за уби¬ 
тых монстров начисляются здесь не 
только на основной счетчик, в котором 
повышается уровень героя. По отдель¬ 
ному счетчику и отдельному уровню 
опытности также отведено на каждый 
из скиллов. То есть, убивая исключи¬ 
тельно мечом, именно мастерство во 
владении этим оружием мы и будем 
повышать своему персонажу. Так же, 
судя по всему, “прокачивается” уме¬ 
ние прятаться, открывать замки, стре¬ 
лять из лука и множество прочих, 
но в демо-версии все это осталось за 
кадром. К сожалению, я так и не стал 
свидетелем роста базовых характери¬ 
стик героя вроде силы или выносливо¬ 
сти. Зато использовал заклинание 
“СЬагт”, изменяющее показатель 
“Ьиск”. Порадовал и тот момент, что 
броня в игре может влиять не только 
на подвижность или защищенность 
персонажа, но и на его способность ос¬ 
таваться незамеченным. 

Глядя... 

Прекрасно смотрится ландшафт. 
Рисованный “задник”, оживляемый 
различными ухищрениями с трехмер¬ 
ными эффектами, радует глаз. Поли¬ 
гональные, аккуратно текстурирован¬ 
ные модельки монстров и нашего героя 
тоже хороши. Выше всяких похвал 
анимация. Каждый захудалый скеле- 
тик способен (если ему позволить, ко¬ 
нечно), скажем, схватить Ьоске за за¬ 
гривок, ударить ему в лицо костяным 
лбом, и, главное, сделать это натураль¬ 
но и отчетливо (оцените размер фигу¬ 
рок на шотах)! 

Каждое изменение в экипировке 


героя честно отображается на основ¬ 
ном игровом экране. То есть сменим мы 
сапоги, поножи, перчатки, шлем, ору¬ 
жие или доспехи, и это сразу станет 
видно на фигурке нашего подопечного. 

Пока игра сыровата и поддержива¬ 
ет ЗБ-ускорители со скрипом и “бага¬ 
ми”, но разработчики клянутся прило¬ 
жить максимум усилий, чтобы к мо¬ 
менту релиза все эффекты работали 
без сучка, без задоринки. И, скажу я 
вам, усилия стоят того! Даже показан¬ 
ного в демке хватает, чтобы сказать: 
“В ВО заклинания выглядят похуже”. 

Вся территория острова, где про¬ 
исходит действие, поделена на части, 
которые подгружаются по мере про¬ 
движения героя, то есть никакой сис¬ 
темы уровней в игре нет - мы просто 
идем, куда глаза глядят. Доступная 
часть острова включает городок, где 
можно входить в дома, симпатичный 
лесок, спускающийся к морю, и уютное 
подземелье, куда можно попасть из 
деревеньки Рііе Ощок’ов (это такие ог- 
ры, только немного бледные и в кожа- 

Искусственный интеллект монст¬ 
ров состоит в основном из повадок, 
но достаточно хорош, чтобы сделать их 
интересными соперниками. На приме¬ 
ре шести представленных в демке раз¬ 
новидностей оппонентов стало ясно, 
что железные ребята в Кеѵепапі; могут 
и блокировать удары, и проводить их 
комбинации, и колдовать, и лечиться. 



И Местный клерик - очевидно, старый хиппи 


До неприличия короткая демо¬ 
версия была жадно пройдена, пере- 
пройдена и досконально изучена. Я пе¬ 
резаряжаю мышку, архивирую шоты 
и готовлюсь отправить статью. Пе¬ 
чально расставаться со столь уютным 
и красочным мирком Кеѵепапі;, но мы¬ 
то знаем, что это ненадолго. Теперь, 
когда этот номер вышел, Кеѵепапі 
должен появиться буквально со дня на 
день, и вскоре мы сможем вернуться 
на остров АКкиіІоп, чтобы порубиться, 
скажем, в мультиплеер в обличим од¬ 
ного из четырех персонажей, а флирт 
с танцовщицей получит, наконец, про¬ 
должение. ^ 
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Разбитые иллюзии 

Прежде, чем начинать рассказ соб¬ 
ственно о Зузіет ЗЬоск 2, стоит опре¬ 
делиться с жанровой принадлежнос¬ 
тью игры. Что перед нами - Асііоп 
с элементами КРС или же полноценная 
ЕРСг, “косящая” под Асііоп? 

Второй вариант мне представляет¬ 
ся более верным. Почему? Ну, начнем 
с того, что сами разработчики позицио¬ 
нируют свое детище именно как не- 
стандартную ролевую игру, а им, дума- 
ется, виднее. Впрочем, если вы не рас¬ 
положены верить кому бы то ни было 
на слово, тогда я постараюсь вас убе¬ 
дить при помощи одного старого при¬ 
ема научной логики - доказательства 
от противного. 

Что является определяющим при¬ 
знаком любого настоящего асііоп? Нет, 
это не поддержка ЗЭіх (хотя, какой же 
настоящий асііоп обходится без под¬ 
держки трехмерных ускорителей, ведь 
в софтверном рендеринге нынешним 
“крутым” играть просто западаю!). И не 
режим беаіЬтаІсЬ (хотя какой же нор¬ 
мальный асііоп без режима ЬеаіЬ- 
таІсЬ - не в сингл же гонять!). И даже 
не дробовик (хотя какой же асііоп без 
шотгана - это просто несолидно). Нет, 
главное в асііоп, все-таки, - динамика. 
Схватил “двоечку”, рванул вперед по 
коридору, увидел врагов, ушел вправо, 
снес первому башку, пронесся мимо 
второго, повернулся, ушел влево, уло¬ 
жил второго - и дальше, через двери, 
залы, канализации, лестницы. Естест¬ 
венно, все это бодро, весело, в бравур¬ 
ном темпе, по пути подбирая более со¬ 
лидную огневую мощь. Впрочем, мож¬ 
но и не поднимать - фраза “да я всю иг¬ 
ру с двоечкой прошел” в обществе не¬ 
которых господ равносильна наличию 
шестисотого “мерседеса” и толстой- 
претолстой золотой цепи на волосатой 

Но мы несколько отвлеклись от те¬ 
мы нашего разговора. Итак, для насто¬ 
ящего асііоп динамизм - непременное 
условие. Следовательно, если Зузіет 
ЗЬоск 2 есть асііоп, то динамизм дол¬ 
жен присутствовать. 

А его-то как раз и нет! “Постойте, - 
скажет тут сыгравший уже в 882 или 
ознакомившийся со статьями в Интер¬ 
нет читатель. - Как это - нет динамиз¬ 


ма? Но вот же он, прет изо всех щелей 
в виде нескончаемой толпы гибридов 
с дробовиками, злобных роботов, ки- 
боргов-убийц и прочих в высшей сте¬ 
пени “приятных” личностей! Да тут ес¬ 
ли не суетиться, так сразу концы от¬ 
дашь!" Увы, мой уважаемый читатель, 
это не совсем так. И я сейчас это попро¬ 
бую доказать. 

Возьмем простой пример, с кото¬ 
рым игрок встречается уже в начале. 
По кораблю “Ѵоп Вгаип” бродят ргоіо- 
соі сігоісік, человекоподобные роботы- 
камикадзе. Завидев главного героя, они 
подбегают вплотную и взрываются, 
нанося весьма ощутимые поврежде¬ 
ния. От них, по идее, надо все время от¬ 
ступать, отстреливаясь на расстоянии. 
Верно? А вот и не обязательно. Суще¬ 
ствует простой и совершенно надеж¬ 
ный способ, не требующий от игрока 
никаких судорожных телодвижений, 
стрейфа или применения оружия. Дело 
в том, что среди арсенала пси-способ¬ 
ностей, которыми может овладеть ваш 
персонаж, есть такая штука как 
Ьосаіігей Ругокіпезів. Включаете ее 
и спокойно сходитесь с подлыми дрои¬ 
дами вплотную. Те взрываются, но вам 
никакого вреда не причиняют! Объяс¬ 
няется сей фокус просто: Іюсаііяесі 
Ругокіпезіз создает огненную стену во¬ 
круг вас, которая наносит вред всем 
стоящим рядом врагам, не пропуская 
при этом к вам тепло. Конечно, взрыв, 
если следовать реалистичности до кон¬ 
ца, кроме тепловой волны несет еще 
и ударную. Однако тут можно приду¬ 
мать кучу отговорок — персонаж-то 
у нас как-никак тоже до некоторой сте¬ 
пени киборг, следовательно, может об¬ 
ладать повышенной устойчивостью 
к ударным нагрузкам. 

Впрочем, суть не в этом, а в том, что 
игру совершенно спокойно можно вы¬ 
играть без упора на быструю реакцию 
и точную стрельбу. Любого противника 
в Зузіет ЗЬоск 2 можно победить про¬ 
сто за счет применения доступных пер¬ 
сонажу способностей. Не успеваете во¬ 
время уничтожать камеры слежения? 
Хакните компьютер системы безопас¬ 
ности, и сможете неторопливо разде¬ 
латься с мерзкими телеобъективами. 
Не получается победить киборгов- 
убийц в лобовой атаке? Обездвижьте 
их соответствующей пси-способнос¬ 
тью, подложите под ноги “мину” (тоже 
псионическую, кстати), наконец, про¬ 
сто станьте невидимым и спокойно 
пройдите мимо. Вас убивают в послед¬ 
нем бою? Поставьте “стенку” с двух 
сторон от себя и разбирайтесь с ЗЬосІап 
в свое удовольствие. 

Вообще же, пройти Зузіет ЗЬоск 2 


как обычную трехмерную стрелялку - 
значит пропустить добрых шестьдесят 
процентов всего того, что заложили 
в игру авторы. Да, выиграть можно 
и простым отстрелом всех встречных- 
поперечных, но не потому, что так надо, 
а потому что так можно. В 882 нам 
предложены на выбор три класса пер¬ 
сонажей, и именно возможность отыг¬ 
рыша роли бравого морского пехотинца 
обеспечивает “победу посредством ог¬ 
невой мощи”. Хотя и при таком методе 
игры полно мелких деталей, весьма не¬ 
двусмысленно указывающих на жан¬ 
ровую принадлежность Зузіет ЗЬоск 
2. Взять хотя бы изнашивание и отказ 
оружия. Где вы видели асііоп с изна¬ 
шивающимся оружием? Интересный 
тогда, должно быть, был бы сІеаІЬ- 
таІсЬ - Вася Пупкин только взял на 
прицел Петю Тормозова, а тут у него 
штурмовая винтовка возьми да и сло¬ 
майся. Ха, смех, да и только! 

Игра, в которой постоянно надо за¬ 
глядывать в рюкзак, проверять оружие 
и снаряжение, менять параметры 
и способности своего героя, не может 
быть чистым асііоп. Это - настоящая 
КРС, или, если вам так больше понра¬ 
вится, Зсіепсе Еісііоп Асіѵепіиге. 

Вот именно о такой игре, требую¬ 
щей работы не только и не столько 
спинного, а больше головного мозга, мы 
и поговорим дальше. 

"А чего это вы тут делаете?" 

Настало время разобраться с сю¬ 
жетом. И тут необходимо вспомнить 
первую часть, иначе кое-что останется 
неясным - ведь оригинальный Зузіет 
ЗЬоск вышел еще в 1994 году, многие 
уже успели позабыть, что там к чему. 

Итак, все началось за сорок лет до 
событий, участником которых мы ста¬ 
нем в Зузіет ЗЬоск 2. Некто Эдуард 
Диего (ЕсЬѵапі Эіе§о), большой чело¬ 
век в корпорации ТгіОрІітит, страсть 
как хотел продвинуться по служебной 
лестнице, для чего начал заниматься 
на космической станции Сііасіеі Зіаііоп 


занными с генной инженерией. Как это 
частенько бывает, ему не удалось со¬ 
хранить свою деятельность в тайне - 
кое-кто из персонала станции стал за¬ 
давать ненужные вопросы. Опасаясь 
начала служебного расследования, Ди¬ 
его решил замести следы. 

Для этого он доставил на станцию 
некоего хакера, пойманного с полич¬ 
ным во время попытки взломать базу 
данных ТгіОрІітит. Диего предложил 
хакеру сделку — он замнет дело о неза¬ 
конном проникновении в святая святых 
корпорации и предоставит хакеру но- 
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вый нейроинтерфейс военного образца, 
а тот, воспользовавшись допуском Ди¬ 
его, кое-что “подправит” в программе 
искусственного интеллекта 8НСЮАЫ 
(Зепііепі Нурег-Оріігтгеб Ваіа Асеева 
Пеіѵогк), контролирующего всю 
Сііасіеі Зіаііоп. На словах это выгляде- 
ло достаточно безобидно - надо было 
всего лишь убрать этические ограниче¬ 
ния, заложенные в ЗЬобап. Какая раз¬ 
ница, есть у искусственного интеллек- 

Естественно, разница была, и еще 
какая! “Освобожденный” от ненужного 
хлама всяких запретов, ЗЬобап при¬ 
ступил к выполнению приказов Дие¬ 
го - ликвидации чрезмерно любопыт¬ 
ных сотрудников станции и продолже¬ 
нию экспериментов с генетикой. 

Кончилось все это тем, что Збосіап 
возомнил себя Господом Богом, после 
чего всех людей на станции перебили 
роботы, Диего превратили в киборга 
(кстати, он показался самым сильным 
противником в игре), а эксперименты 
увенчались полным успехом, породив 
новую форму жизни. 

Со всем этим пришлось разбирать¬ 
ся хакеру, очнувшемуся после не¬ 
скольких месяцев послеоперационной 
комы. Разумеется, он победил, однако 
по ходу дела ему пришлось отстрелить 
от станции один из гидропонических 
модулей, служивших рассадником му¬ 
тантов. Модуль затерялся в космосе 
и не был в дальнейшем обнаружен. 


И вот прошло сорок лет. На дворе 
2114 год, и нам предстоит сыграть роль 


кусок жизни службе в рядах доблест¬ 
ных вооруженных сил. Выбрав пригля¬ 
нувшийся род войск и пройдя четырех¬ 
летнюю подготовку, мы подаем рапорт 
о переводе на космический корабль 
“Ѵоп Вгаип”, первый настоящий звез¬ 
долет, построенный людьми. На “Ѵоп 
Вгаип” установлен эксперименталь¬ 
ный сверхсветовой двигатель, разрабо¬ 
танный все той же корпорацией 
ТгіОрНтит, которая рассчитывает 
в будущем прибрать к рукам рынок 
межзвездных путешествий. Однако 
правительство решило на всякий слу¬ 
чай отправить в пробный полет вместе 
с “Ѵоп Вгаип” военный корабль 
“КіскепЬакеп”. В конце концов, бере¬ 
женого Бог бережет, да и бортовой ком¬ 
пьютер Хегхен 8933А/А, управляю¬ 
щий “Ѵоп Вгаип”, работает далеко не 
так надежно, как швейцарские часы. 

Тем не менее, старт первого в исто¬ 
рии человечества настоящего звездо¬ 
лета состоялся по графику, и вскоре он 
благополучно достиг звездной системы 
Таи Сеіі. 

Вот тут-то и произошло неожидан¬ 
ное. С одной из планет был получен ка¬ 
кой-то сигнал явно искусственного 
происхождения. Неужели долгождан¬ 
ный Первый Контакт? Командир “Ѵоп 
Вгаип” и капитан “КіскепЬакеп” от¬ 
правились на разведку... 

Спустя некоторое время главный 
герой игры, один из прикомандирован¬ 
ных к “Ѵоп Вгаип” солдат, пробужда¬ 
ется ото сна после операции по им¬ 
плантации.. правильно, вы угадали - 
нейроинтерфейса (возьмите с полки 
пирожок). При этом по непонятным 
(сперва) причинам память о последних 
неделях жизни главного героя не 
“включили”. Бедолага ничего не пони¬ 
мает, но тут на связь с ним выходит 
женщина-ученый. Оказывается, звез- 




$№, ЦИЯЕМ. 

Оиаке I, Оиаке II 
савмасеоооы II 
Пеегі Рог $реей III 
Негоез III, ИРА 99 
ѴѴагСгаК II, $ {а гСгаП II 
ВІооб II, 8Н060 
О'аЫо, Оеііа Рогсе, 

Эти игры Вам знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный сопернин Вас уже не устраивает? 
Тогда снорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 М/Ьіі Сеть 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия. 



КОМПЬЮТЕРОВ 
в сети (100 М/ЫІ) 

от РІІ-300/32/ѴООЙОО2 8МЬ/15" 
до РІІ-450/64/ѴООЙОО2 12МЬ/17" 

СКОЛЬКО это стоит 
20 р. За 1 час днем 
от 50 р. За ночь (00.00-10.00) 

тел: 265 6762 


Нижняя Красносельская д. 32/29 
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РЕѴІЕѴѴ 


долет захватил невесть кто, команда 
почти полностью уничтожена, и воз¬ 
вращение на Землю находится, мягко 
говоря, под большим вопросом. 

Эх, опять геройствовать придется. 
Опять вся эта суета... 

Я получил эту роль 

На самом деле, ролей целых три, 
и выбор зависит только от нас, но да¬ 
вайте по порядку. 

Мы можем примерить на себя шку¬ 
ру трех персонажей - морпеха 
(Магіпе, аналог бойца из фэнтези 
НРС), офицера флота (Иаѵу, “вор”) 
и секретного агента-псионика (08А, 
“маг”). У каждого из этой троицы свои 
сильные и слабые стороны и, как след¬ 
ствие, своя тактика прохождения игры. 

Морпех - это стандартный герой 
асііоп. Его дело - бегать и палить во 
все, что движется. Начинает игру с не¬ 
плохими навыками в области владения 
оружием и в довольно приличной фи¬ 
зической форме. Этот персонаж пред¬ 
назначен для тех, кто или не хочет осо¬ 
бо вникать в тонкости пси-способнос¬ 
тей, или просто любит решать все при 
помощи оружия 

Моряк - эдакий “ослабленный ва¬ 
риант” морпеха. В принципе, он тоже 
во многом полагается на оружие, 
но умеет вдобавок взламывать ком¬ 
пьютерные системы. Это позволяет 
ему: во-первых, открывать некоторые 
закрытые ящики (а в них, как правило, 
лежат полезные вещи); во-вторых, — 
отключать автоматические камеры 
слежения (встреча с которыми сулит 
вам пару минут драки с врагами); в- 
третьих, изменять “цены” в реплика¬ 



торах (своеобразных местных магази¬ 
нах); в-четвертых, - перепрограмми¬ 
ровать сторожевые пулеметы (теперь 
они будут стрелять по вашим врагам). 
Как вам такие возможности? 

Ну вот, теперь поговорим о самом 
интересном, на мой взгляд, персона¬ 
же - секретном агенте. Этот парень, 
хотя изначально совсем не умеет обра¬ 
щаться с оружием, тем не менее, пред¬ 
ставляет собой ходячий арсенал. Псио- 
нические способности, которые он мо¬ 
жет постепенно приобрести, не уступа¬ 
ют магическим заклинаниям магов 
в фэнтезийных играх. Он запросто мо¬ 
жет заморозить врага, сжечь его или 
парализовать, стать невидимым, защи¬ 
титься от воздействия радиации или 
яда, восстановить испорченное во вре¬ 
мя исполнения геройских подвигов 
здоровье и еще очень много чего полез- 

собностей секретному агенту необхо¬ 
димо восстанавливать потраченную 
псионическую энергию, для чего при¬ 
дется воспользоваться шприцами 
с особым лекарством - Рзі Нуро. Ко¬ 
нечно, это выглядит несколько наду¬ 
манно, но что поделаешь - если бы пси- 
оническая энергия восстанавливалась 
сама собой, нарушился бы баланс игры. 
Вспомните Хищника из Аііепз ѵз. 
Ргесіаіог - это же был настоящий танк, 
сносивший все на своем пути, и на его 
фоне другие персонажи были очень 
слабы. 

В Зузіет 8Ьоск 2 все не так. Все 
три персонажа вполне способны спра¬ 
виться с любыми проблемами, которые 
могут только возникнуть на их тернис¬ 
том пути к победе. Для примера рас¬ 
смотрим простенькую ситуацию - за 
углом коридора вас поджидают не¬ 
сколько сторожевых пулеметов. 

Морпех их просто уничтожит ору¬ 
жием, выскакивая из-за угла и быстро 
заскакивая обратно. Моряк помимо 
этого сможет еще, подобравшись (если 
получится, конечно) к пулеметам по¬ 
ближе, перепрограммировать их. Ну 
а секретному агенту проще всего стать 
невидимкой и просто пройти мимо. Ес¬ 
ли же невидимость ему пока недоступ¬ 
на, можно попробовать защитные поля 
(еще одна полезная пси-способность). 

Разумеется, список возможных ре¬ 
шений проблемы вышеприведенными 
примерами не исчерпывается. В конце 
концов, Зузіет 8Ьоск 2 не создан на ос¬ 
нове системы АЭ&Э с ее тупым огра¬ 
ничением на способности разных клас¬ 
сов. В сущности говоря, даже само по¬ 
нятие “классы персонажей” в Зузіет 
ЗЬоск 2 весьма условно. Морпех, моряк 
и секретный агент различаются, в сущ¬ 
ности, лишь базовым набором способ¬ 
ностей, с которыми они начинают игру. 
В дальнейшем же вы сможете разви¬ 
вать любые из приглянувшихся ка¬ 
честв. Например, вам никто не мешает 
научить секретного агента стрелять из 
штурмовой винтовки, а морпеха - 



взламывать компьютеры. Единствен¬ 
ная проблема - у вас не получится обу¬ 
чить своего героя всему - что-нибудь 
обязательно останется “за кормой”. 
Объясняется это тем, что для развития 
способностей и характеристик исполь¬ 
зуются не ехрегіепсе роіпіз, а суЪегпеІ- 
іс тосіиіез, маленькие такие штукови¬ 
ны, которые вы получаете либо после 
выполнения очередного задания, либо 
просто находите в самых разных мес¬ 
тах. И хотя этих модулей вы найдете 
прилично, но много их не будет никогда. 

Кстати, раз уж зашла речь о поис¬ 
ке предметов, то не мешает напомнить 
заповедь любого настоящего эрпегеш- 
ника: обыскивайте все, что только 
можно обыскать, начиная с ящиков 
и столов и заканчивая трупами. Очень 
часто для выполнения очередной зада¬ 
чи вам нужна информация, которую 
можно почерпнуть из многочисленных 
дневников членов экипажа “Ѵоп 
Вгаип”, разбросанных по всему звездо¬ 
лету. Прибавьте сюда карточки досту¬ 
па к закрытым дверям, амуницию и ме¬ 
дикаменты, без которых жизнь ваша 
заметно осложнится. Все это добро 
подчас лежит в самых неожиданных 
местах, например, в мусорных бачках, 
в туалетных комнатах, под обломками 
мебели. Так что будьте внимательны ко 
всем мелочам и помните: большинство 
предметов в игре существует не просто 
для того, чтобы разнообразить интерь¬ 
ер. 

Вот вам и еще один повод кинуть 
здоровенный булыжник в огород тех, 
кто причисляет Зузіет 8Ьоск 2 к жан¬ 
ру асііоп. 

"А пулемет-то дадут?" 

Нет, вот как раз пулемета вам и не 
дадут. Но не расстраивайтесь - “игру¬ 
шек” будет много. 

Перво-наперво вы получите гаеч¬ 
ный ключ. Фигня говорите? Отнюдь 
нет. Гаечный ключ не требует никаких 
навыков в обращении, не ломается, 
не жрет патроны, и обладает вполне со¬ 
лидной убойной силой - гибрида можно 
завалить с двух-четырех ударов (в за¬ 
висимости от. того, как вы бьете). Ко¬ 
нечно, гаечный ключ - оружие ближ¬ 
него боя и желательно помимо него 
иметь под рукой и что-нибудь “для 
дальней дистанции”. 

Например, пистолет. Он может 
стрелять тремя типами патронов. 
Стандартные действуют против всех 













врагов, но наносят не слишком сильные 
ранения. Бронебойные отлично зареко¬ 
мендовали себя в схватках с роботами 
или сторожевыми пулеметами, а Апіі- 
Регзопаі просто незаменимы против 
органических противников (типа му¬ 
тантов, пауков или гибридов). 

К сожалению, тратятся патроны 
быстро, поэтому имеет смысл почаще 
пользоваться лазерным пистолетом. 
Он хоть и слаб против органических 
врагов, зато с боеприпасами проблем не 
будет - достаточно просто перезаря¬ 
дить пистолет у энергетической стан¬ 
ции, которая есть на любой палубе 
(уровне) корабля. А секретный агент 
вообще может обойтись без этого - сре¬ 
ди его псионических способностей име¬ 
ется и такая, что позволяет перезаря¬ 
жать любое питающееся электричест¬ 
вом устройство, включая и лазерный 
пистолет. Лепота! 

Разумеется, не забыли разработ¬ 
чики включить в арсенал и дробовик. 
Правда, особого кайфа от него вы не по¬ 
лучите, но при стрельбе в упор (чтобы 
дробь не разлеталась) эффект доволь¬ 
но ощутим. 

Помимо обычных типов вооруже¬ 
ния есть в игре и так называемое “экзо¬ 
тическое” оружие. Это — оружие, со¬ 
зданное на основе органической техно¬ 
логии “чужих”. К сожалению, ничего 
сногсшибательного вы не увидите - эк¬ 
зотическое оружие полностью оправ¬ 
дывает свое название и служит скорее 
для разнообразия, чем для практичес¬ 
кого применения. 

Ну а самыми крутыми пушками 
в вашем арсенале станут штурмовая 
винтовка (Аззаиіі КШе) и пушка ядер- 
ного синтеза (Ризіоп Саппоп). Штурмо¬ 
вая винтовка стреляет теми же патро¬ 
нами, что и пистолет, но наносит гораз¬ 
до более сильные ранения. Кроме этого, 
винтовку можно переключить с оди¬ 
ночного на автоматический огонь. Что 
это дает? Ну, скажем так - одна точная 
очередь Апіі-Регзопаі пулями уклады¬ 
вает любого мутанта наповал. 

Пушка ядерного синтеза - самое 
смертоносное оружие в игре. Недаром 
второй (усиленный) режим стрельбы 
у нее красноречиво называется 
“ПеаІЬ”. К сожалению, есть у пушки 
два недостатка: во-первых, энергети¬ 
ческие сгустки, которые она выстрели¬ 
вает, летят медленно и некоторые 
верткие противники (типа СуЬог§ 
Аззаззіп) запросто от них уворачива¬ 
ются и, во-вторых, нельзя стрелять 
в упор, т.к. при этом можно ранить са¬ 
мого себя. Ну и ладно, будем действо¬ 
вать осторожно. 

Разумеется, это далеко не полный 
набор вооружения из Зузіет ЗЬоск 2. 
Мы ничего не сказали о лазерной рапи¬ 
ре, о генераторе “замораживающего” 
поля, о гранатомете с четырьмя типами 
гранат, о... Давайте тут прервемся. 
В конце концов, это - ревью, а не гайд. 

Но вот о чем надо сказать, Так это 


о модификации оружия. Каждое ору¬ 
жие можно усовершенствовать, при¬ 
чем два раза. В обоих случаях повыша¬ 
ется не только наносимый оружием 
урон, но и многие другие его характе¬ 
ристики. У дробовика, к примеру, 
уменьшается время перезарядки после 
выстрела и отдача, частенько не даю¬ 
щая как следует прицелиться, а выст¬ 
релы Ризіоп Саппоп начинают не толь¬ 
ко летать быстрее, но и энергии жрут 
гораздо меньше. Короче, подобрать 
оружие мало. Им надо умело пользо¬ 
ваться, при необходимости ремонтиро¬ 
вать, а по возможности еще и модерни¬ 
зировать. Какой тут аеііоп, тут помимо 
всех ролевых моментов еще и симуля¬ 
тором солдата попахивает! 

Дегтя! Дегтя! 

А не будет вам дегтя. 

Да, если бы Зузіет ЗЬоск 2 был бы 
сделан на движке Чпгеаі, он бы мог по¬ 
теснить Наіі-Ьііе. А так выглядит хо¬ 
рошо, но и только. Чудовища нарисова¬ 
ны не грубо, но и без изюминки, полно 
прямых линий и правильных углов. 

Зато в наличии отличный интерьер. 
Он не разнообразен, потому что вы не 
на выставке достижений архитектур¬ 
ного искусства, а на космическом ко¬ 
рабле, где воздушные шлюзы - это 
всегда воздушные шлюзы, в каком бы 
из отсеков они не располагались, а две¬ 
ри - это двери, которые вовсе не обяза¬ 
тельно маскировать под картины Лео¬ 
нардо да Винчи. 

Да, квейковских гитарных рифов 
нет, зато музыка идеально соответст¬ 
вует атмосфере напряженного ожида¬ 
ния. Ожидания встречи с гибридом за 
углом, нападения макаки-телепата от¬ 
куда-то из-под ног, мелькания силуэта 
киборга-убийцы где-то впереди... 

Да, чтобы понять сюжет, надо вни¬ 
мательно читать кучу сообщений в по¬ 
добранных дневниках. Зато это сюжет, 
а не дешевый суррогат на избитую уже 
тему “сбросили роту крутых десантни¬ 
ков, а враги возьми и убей всех, кроме 
самого крутого”. 

Да, сІеаІЬтаІсЬ отсутствует. Но за¬ 
чем в каждую игру засовывать много¬ 
пользовательский режим? Ведь есть 
особые игры, как раз под это дело зато¬ 
ченные. Надо ли к каждой телеге цеп¬ 
лять колеса от гоночной машины? 

А вот что меня огорчает, так это 
мультик (так, есть все-таки ложка! - 
прим, главред.). Тот самый финальный 
мультик, сделанный на движке игры. 
Дело в том, что я тут недавно первый 
Зузіет ЗЬоск запускал (то издание, ко¬ 
торое на СЭ выходило с кучей оцифро¬ 
ванной речи). Так там мультик был по 
качеству изображения на голову кру¬ 
че! А сделан первый Зузіет ЗЬоск был, 
напоминаю, в 1994 году... 

Хотя, если играть в игру ради про¬ 
смотра мультиков, тогда с Сошташі & 
Сопциег: ТіЬегіит Зип вообще и близ¬ 
ко никто не сравнится. Там и видео мо¬ 


ре, и актеры солидные, и блондинки 
есть симпатичные (крашеные, конечно, 
но...). 

Зато я совершенно точно знаю, что 
С&С я пройду и положу на полку. 
А Зузіет ЗЬоск 2 как минимум пару 
раз, но переиграю обязательно. 

Итого без Шендеровича 

Что же мы имеем? Хит? Едва ли, 
потому что для получения статуса хита 
игра должна быть попсовой, иначе ее 
широкие массы не примут, следова¬ 
тельно и хитом ее назвать будет непра¬ 
вомерно. Поэтому, скорее всего, Зузіет 
ЗЬоск 2 ждет судьба другой игрушки от 
Іюокіп@ Оіазз - небезызвестного ТЬіеі: 
ТЬе Эагк Риуесі. Иначе говоря, та 
часть игроков, которая разберется со 
всеми деталями игрового процесса, бу¬ 
дет тащиться, а те, кто до конца 



в Зузіет ЗЬоск 2 не въедет, быстрень¬ 
ко навесят на игру ярлык “еще одного 
асііоп” и, не найдя в ней тиіііріауег, 
вскоре потеряют к 882 интерес. 

И это очень печально, ведь перед 
нами настоящий шедевр. Только ше¬ 
девр это необычный. Берет он не гра¬ 
фикой, не оригинальностью и даже не 
сюжетом, а таким трудно определи¬ 
мым качеством, как дизайн. Именно 
выверенный с точностью до миллимет¬ 
ра дизайн, т.е. общее построение игры, 
позволяет ей выполнить свою сверхза¬ 
дачу - дать нам возможность сыграть 
роль одного из трех совершенно раз¬ 
ных персонажей и при этом не чувство¬ 
вать такого дисбаланса между ними, 
как, например, в АНепз ѵз. Ргесіаіог. 

Так что, ежели вы любите игры не¬ 
обычные, сложные и умные, которые 
не проходятся с полпинка, не пропус¬ 
тите Зузіет ЗЬоск 2. Рекомендовано 
профессионалами. 


Игровой интерес 


Грофико •••••••• 1 ) 

Звук и музыка •••••••• ) ) 

Дизайн 


Рейтинг 


Время освоения: от 0.5 до 1.5 часов 
Сложность: высокая 
Знание английского: необходимо 
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РЕѴІЕѴѴ 


Князь: 

Легенды Лесной Страны 


Жанр 

Асбоп/РРС 

| Издатель 

1С 

| Разработчик 

,с 1 

Требуется 

Репбііт 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Р-ІІ 266, 64 МЬ РАМ 

МиЖрІауег 

ІАіИ, Іпіегпе! (будет) 
\ѴіпсІо\ѵ5 95, 98 

И в 

третий раз закинул он невод... 

і До чег. 

э же это некомфортно третий 


раз писать об одной и той же игре в ус¬ 
ловиях тотального засилья уже пару 
раз употреблявшейся информации! 
Это становится, видно, хорошей тра¬ 
дицией - что ни квартал, то статья по 
“Князю”. Впрочем, не воспринимайте 
чересчур всерьез недовольство уста¬ 
лого журналиста. Во всяком случае, 
карающий топор всегда при мне, 
во внутреннем кармане пальто, а это 
главное. Признаться, господа, мне 
очень неловко: я не скажу вам ничего 
нового об игре, при этом буду отчаянно 
махать топором в сторону кое-каких 
вещей из старого. Мне будет искренне 
жаль, если я не смогу оправдать ваших 
ожиданий. Мне было искренне жаль, 
что рамки моих ожиданий и прогнозов 
оказались значительно шире предъяв¬ 
ленного игрой. 

Взгляд по-новому 

Все же повторюсь. Сюжет, меню, 
заставки, графика, геймплей и интер¬ 
фейс - все сохранилось. Про первые 
три ничего кардинально нового сооб¬ 
щить не могу, браслет, амулет и Дра¬ 
кон на месте, ролики рисовали со зна¬ 
нием дела, однако в бета-версии они 
выглядели лучше. Пахнет парадоксом, 
но факт: ролики из “беты” были значи¬ 
тельно четче, здесь же они какие-то 
смазанные, что ли. Очевидно, ключ 
проблемы в технической стороне дела, 
а вовсе не в художественной; возмож¬ 
но, причиной нездоровый алгоритм 
сжатия. 

Графика также остается при деле 
(выйди “Князь” хотя бы полгода тому, 
она наверняка получила бы свои де¬ 
вять баллов), продолжая вызывать 
детский интерес к детальнейшим тай¬ 
лам и детское же отчаяние от их пол¬ 
ной статичности. Теперь, на фоне слу¬ 
чившегося релиза, можно смело выра¬ 
зить свое несогласие с анимацией пер¬ 
сонажей; их “скользящая” походка на¬ 
верняка вызовет всплеск почтения 
среди поклонников М. Джексона, 
но людям, предпочитающим переме¬ 


щаться в пространстве естественно, 
может слегка полоснуть по глазам. 
Впрочем, играть это не мешает. 

А вот товарищей Геймлея и Интер¬ 
фейса стоит обсудить подробней и, ве¬ 
роятно, сделать выговор с занесением. 
Особенно последнему; ему вообще не¬ 
много надо, чтобы покласть партбилет 
на стол, обтянутый редакционным ку¬ 
мачом, а там ему, как известному вам 
Канту, и до Соловков недалеко. Так 
в чем же дело, товарищи? 

Давайте начнем с Гейплея, как 
с кандидата, имеющего больше шансов 
на обжалование. Для начала немного 
разберемся с определениями и жанро¬ 
вой принадлежностью. Будучи в ста¬ 
дии внутриутробного развития, 
“Князь” позиционировался не иначе 
как “ролевая игра”. На коробке, где 
среди розовых памперсов лежит ново¬ 
рожденный, также написано про “сле¬ 
дование традициям классических ро¬ 
левых игр”. Все это правильно, с этим 
беспрепятственно согласится любой 
человек, считающий, скажем, ЭіаЫо 
классической ролевой игрой. С нашей 
скромной точки зрения, ЭіаЫо все же 
несколько далек от канонов; “Князь” 
ближе к этой вещице, чем к какой бы 
то ни было другой. Конечно, означен¬ 
ный факт не способен вызвать мое со¬ 
гласие с формулировкой “русский Ди- 
абло”, но аналогии чрезвычайно оче¬ 
видны. Хотя первый взгляд, неосто¬ 
рожно брошенный неофитом, может 
навести на мысль о сходстве с Ваісіиг’я 
Оаіе. Налет родства есть, но он на¬ 
столько мал и неуловим, что учиты¬ 


вать его бессмысленно. Итак, жанр 
асІіоп/КРС, иногда именуемый люби¬ 
телями кратких терминов “го§ие”. 

Теперь, окончательно уговорив¬ 
шись о присутствии элементов КРС, 
попробуем протестировать их на сле¬ 
дование классике. Одна их основных 
черт, отличающих потенциально 
“классический” ролевик, суть сбалан¬ 
сированность. Всего и вся. Мощности 
оружия с ростом характеристик, 
сложности квестов с количеством по¬ 
лагающейся за них “экспы”, поведения 
героев с реакцией игрового мира на это 
поведение, класса героя(ев) с трудоем¬ 
костью прохождения. Так вот, указан¬ 
ное ключевое понятие “Князь” позво¬ 
ляет применить к себе далеко не все¬ 
гда. Наиболее негативные отзывы 
и впечатления были по поводу роста 
характеристик, которые одним каза¬ 
лись увеличивающимися слишком 
стремительно (меньшинство голосов), 
а другим - ползущими хуже батарей¬ 
ной черепахи (упрямое большинство). 
Истина, как всегда, находится где-то 
посередине, но она, к сожалению, еще 
не есть баланс. Как надо проходить 
ЭіаЫо, чтобы к четырнадцатому уров¬ 
ню характеристики протестовали про¬ 
тив облачения в ріаіе агтог? Здесь та¬ 
кая ситуация не редкость: можно под¬ 
бираться к финалу, и при этом оста¬ 
ваться с оружием, найденным в сере¬ 
дине игры; можно, исходив три четвер¬ 
ти тропинок Лесной Страны с коман¬ 
дой верных людей, ближе к концу ока¬ 
заться перед необходимостью всех их 
увольнять - в посещенной деревне 

















средний воин, никогда, может, и поро¬ 
ха не нюхавший, по характеристикам 
превосходит лучшего из ваших бой¬ 
цов, да к тому же готов поступить к вам 
в отряд за сущие гроши. С характерис¬ 
тиками дисгармония. Выбор при 
генерации героя скилла “знахарство” 
обуславливает бОльшую легкость 
прохождения в сравнении с двумя 
другими скиллами. Список примеров, 
как ни печально, готов продолжиться. 

Касательно часто упоминавшихся 
стратегических элементов сказать 
что-либо новое вряд ли возможно. Все 
работает, как обещалось, деревни при¬ 
носят прибыль и здоровье, при необхо¬ 
димости - рекрутов. Этот элемент как 
нельзя лучше вписывается в общую 
концепцию и придает игре оригиналь¬ 
ности. 

С асііоп-точки зрения дела обстоят 
более привычно для жанра, как раз 
здесь параллели с ЭіаЫо затягивают 
свою арию басом. Все очень, очень по¬ 
хоже, за исключением необходимости 
драться в большинстве случаев не¬ 
сколькими бойцами вместо одного. 
Впрочем, наличие “отряда” дает 
жизнь маленькому тактическому пла¬ 
нированию - кого-то, более мощного, 
предпочтительней подставить под 
удары первым, чтобы слабые имели 
возможность провести бой с наимень¬ 
шими последствиями; плюс распреде¬ 
ление оружия в соответствии со скил¬ 
лами и видом противника. На этом се¬ 
рьезность подхода обрывается, и даль¬ 
ше идет обычное кровопускание типа 
“ты - мне, я - тебе”. Жизнь кипит, стре¬ 
лы летят, бальзамы спасают от гибели. 
Переходим к интерфейсу. 

Интерфейс, как я уже упоминал, 
стоит на волосок от Соловков. Единст¬ 
венный штрих, реально способный оз¬ 
лобить обывателя против игры. Основ¬ 
ная проблема называется инвентори: 
мучительное скроллирование ее впра¬ 
во и влево в поисках нужного предмета 


впечатывает в мозги упрямую истину - 
в подобную структуру инвентори 
должен быть встроен автоповтор 
“клика”, иначе - тоска и психические 
расстройства. Можно было бы обой¬ 
тись легким приступом белой горячки, 
если бы инвентори слушался клавиш- 
стрелок. Но нас неотвратимо настигает 
принадлежность к славной когорте 
“шуриков”: для того, чтобы подцепить 
нужный предмет, над» отщелкать на 
кнопке скроллинга количество раз, эк¬ 
вивалентное удаленности предмета. 
Маразм. 

Дальше легче, но ненамного. Пере¬ 
давать предметы другим персонажам 
нужно строго по одному, это закон из¬ 
вестный природы. Про выкладывание 
их на землю в один мешок (и последу¬ 
ющее “науськивание” на мешок реци¬ 
пиента) как про результативное реше¬ 
ние лучше не думать. Чтобы положить 
сжимаемый в руках кладенец на ланд¬ 
шафт, будьте так любезны сначала 
включить экран персонажа, транспор¬ 
тировать меч в инвентори, выключить 
экран и только потом... И еще. Это не 
совсем относится к интерфейсу, про¬ 
сто факт, способный убить энтузиаста 
в игроке с любой степенью славянофи- 
лии. Выложенные на землю предметы 
исчезают при переходе в другую лока¬ 
цию! Выложив случайно ли, намерен¬ 
но, ценную для вас вещь, например, 
Амулет Дракона, и уйдя из локации, 
вы потеряете ее навсегда. Сейв, конеч¬ 
но, спасает, но таких утопающих про¬ 
сто не должно быть в его компетенции. 

Смена оружия у персонажей. 
Предполагается, что подотчетные вои- 

исполняемых соответствующими кла¬ 
вишами, и по ним выхватывать то меч, 
то топор, а то и лук. Работает, если вы¬ 
делен только один воин. Если он нахо¬ 
дится в составе отряда, можно щел¬ 
кать по лицам и цифрам хоть до нирва¬ 
ны, она же и станет единственным ре¬ 


зультатом производимых действий. 

Из тех немногочисленных сторон 
интерфейса, что смотрятся достойно, я 
бы отметил вариации скорости игры. 
Их всего три, но подобраны тщательно. 
Охватывают весь диапазон ситуаций. 
С интерфейсом закончили. 


Это будет, пожалуй, последний аб¬ 
зац статьи. Причина того, что текст 
при довольно скромных размерах со¬ 
держит высокую концентрацию кри¬ 
тики, весьма проста: практически все 
возможные комплименты “Князю” я 
уже роздал в предыдущих двух мате¬ 
риалах. Желательно, прочитав статью, 
сопоставить ее с материалом из №5 за 
99 год; по сути дела, сейчас я высказал 
то, о чем тогда говорить было нельзя 
в силу “бетовости” проекта. В “бете”, 
действительно, каждый штрих под¬ 
вержен изменениям, поэтому автор не 
имеет права выносить окончательных 
суждений. Сейчас состоявшийся релиз 
дал мне такую возможность. 


Р.8. Музыка написана и подобрана, 
на мой взгляд, талантливо. Звук, как 
и в “бете”, бедноват. 

Р.8.8. Не поймите меня 
неправильно. Как первый проект 
игрового подразделения 1С, “Князь” 
весьма хорош. Если бы не ряд 
досадных недостатков, затронутых в 
статье, это была бы КЛАССНАЯ игра. 
А так - просто хорошая, вполне 
достойная подробного с ней 
ознакомления. 

Р.8.8.3. Как несомненную заслугу 
отдела маркетинга 1С, хотелось бы 
отметить чрезвычайно низкую цену 
лицензионного варианта игры. 65 
рублей - удивительно. В наше время... 
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Игровой интерес ••••••• ) ) ) 

Графике •••••••• ) ) 

Звук и музыка •••••••• ) ) 

Сбалансированность ••••• ) ) ) ) ) 


Рейтинг 


Сложность: средняя 
Знание английского: не требуется 
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Тгаііогз Саіе 


Павел Коротов 


| Жанр 

Квест 

| Издатель 

ОауОгеат ЗоЙѵѵаге 

Разработчик 

ОауЭгеат Зойѵ/аге 

Требуется 

Репііит 166, 32 МЬ РАМ 

Рекомендуется 

Репііііт 233, 32 МЬ РАМ 


ѴѴіпсІоѵѵз 95, 98 


Четыре диска... Именно столько 
занимает игра Тгаііогз Оаіе. Четы¬ 
ре диска - не так уж и мало даже 
для времен огромных БѴТ) и деше¬ 
вых жестких дисков. На четырех 
или меньше СИ можно было бы за¬ 
писать Віасіе Киппег, Тех МигрЬу, 
2огк: Огапсі Іпциігііог... ну, на ху¬ 
дой конец, РЬапІазта§огіа. А что 
мы видим здесь? Тгаііогз Оаіе? 
Что есть это, клон Ваісіиг’з Оаіе? 
Пародия на него? Ни то, ни другое. 
Кажущееся знакомым название - 

только совпадение ли? Не хочется 
ругать об авторов игры в самом на¬ 
чале статьи - я еще успею сделать 
это попозже, но не было ли такое 
название игры попыткой обманом 
заставить пользователей покупать 
Тгаііогз Саіе? Впрочем, судите са- 



Утоиувшие файлы 

Начинается игра в доблестных 
и горячо любимых всем миром Со¬ 
единенных Штатах Америки. Пря¬ 
мо на отдыхе, на курорте, пропал 
один из старших офицеров Пента¬ 
гона. Все бы оплакали его безвре¬ 
менную кончину - ну утонул чело¬ 
век в морской пучине, ну что поде¬ 
лаешь - и успокоились. Но в деле 
о пропаже открылись два стран¬ 
ных обстоятельства. Во-первых, 
не было найдено тело утопленника. 
В Пентагоне совершенно справед¬ 
ливо решили, что, если человек 
утонул, то должен всплыть труп. 
Шли дни, а труп все не всплывал 


и не всплывал. Чиновники устали 
ждать и, чтобы не сидеть просто 
так, без дела, решили выяснить, 
к каким материалам имел доступ 
пропавший. 

Посмотрели - прослезились. 
Все компьютерные материалы бы¬ 
ли стерты! К счастью, местным 
ученым удалось восстановить 
большую часть информации на 
жестких дисках. Выяснилось, что 
покушались на сведения о драго¬ 
ценностях британской королев¬ 
ской семьи. Оказывается, “утоп¬ 
ленник” просто-напросто сбежал 
с секретными сведениями и, види¬ 
мо, намеревался похитить сокро¬ 
вища. Для того чтобы избежать 
международного скандала военные 
выбрали оригинальный способ. 
Они решили забросить своего аген¬ 
та “инкогнито” в Тауэр, где хра¬ 
нятся драгоценности. Агент дол¬ 
жен спрятаться в музее и, дождав¬ 
шись ночи, подменить драгоценно¬ 
сти на муляжи. Когда вор явится за 
добычей, его уже легко можно бу¬ 
дет выследит» “На всякий случай” 
правительство Великобритании 
решили не информировать. Назва¬ 
ли операцию Тгаііогз С-аІе. 

С пейджером по Тауэру 

Да, на случай, если вы еще это¬ 
го не поняли, главный засланец - 
это вы. Скажите сразу, вы были 
когда-нибудь в Лондоне? Вот я ни 
разу, хотя очень давно хочу побы¬ 
вать там. Тем не менее, то, что игра 
из захватывающего квеста превра¬ 
тилась в экскурсию по Тауэру, мне 


не пришлось по душе. Вообще-то, 
в том, что действие разворачива¬ 
ется в старинном английском зам¬ 
ке, нет ничего предосудительного. 
Плохо то, как это преподнесено 
нам разработчиками. 

“Экскурсия” проводится при 
помощи вида “из глаз”. Стоя на ме¬ 
сте, наш герой может свободно 
смотреть по сторонам, наверх и се¬ 
бе под ноги - все как во многих дру¬ 
гих последователях Музі. Но кар¬ 
тинка с видами музея занимает 
лишь верхнюю половину экрана. 
Внизу же находится интерфейс. 
Вряд ли до этого я видел что-то бо¬ 
лее громоздкое (разве только 
■\Ѵіпсіоіуз 2000). 

В центре всего - персональный 
пейджер разведчика. В нем содер¬ 
жится целая энциклопедия по ис¬ 
тории разных башен Тауэра, сред¬ 
ства связи с “центром”, СР8 (карта 
с указанием на ней вашего поло¬ 
жения) и кнопка управления фото¬ 
аппаратом. Фотографировать 
можно любой вид музея, а снимки 
можно отсылать к своему началь¬ 
ству - через несколько минут к вам 
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на пейджер придет исчерпываю¬ 
щая информация о том, что это за 
экспонат, когда и кем был создан 
и др. Потому-то я и говорю, что 
вместо нормального квеста полу¬ 
чается путеводитель по достопри¬ 
мечательностям. Вычитывать по 
несколько страниц английской ис¬ 
тории о каждой занавеске в замке - 
увольте! Но вернемся к пейджеру. 
Еще из портативного устройства 
выдвигаются компас, часы и меню 
сохранения/загрузки. 

Угадай предмет 

Те сантиметры места, что оста¬ 
лись в нижней части экрана, заня¬ 
ты инвентарем. Причем большую 
часть предметов, найденных раз¬ 
ведчиком, посмотреть поближе 
нельзя. Хорошо еще, что в пейдже¬ 
ре выделено по паре страничек на 
описание каждого из “табельных” 
предметов, вроде складного ножа 


или газового баллончика. 

Предметы на экране, с которы¬ 
ми может взаимодействовать глав¬ 
ный герой, очень сложно выделить 
среди кучи “мусора” - при попада¬ 
нии на такие предметы курсор ни¬ 
как не меняет формы. Так что са¬ 
мыми сложными головоломками 
в Тгаііогз Оаіе оказываются: игры 
в “угадайку”. “Угадай, в какой 
пиксель на экране тыкнуть курсо¬ 
ром” и “угадай, что делает этот 
предмет”. 

К этому всему еще добавьте то, 
что игра идет на время (хэй, а за¬ 
чем же вам тогда нужны часы?). 
Признаюсь честно, у меня ни разу 
не хватило терпения досидеть до 
того, как наступит утро, откроется 
музей и героя “заловят”. Впрочем, 
чтобы сгинуть в английских тюрь¬ 
мах, вовсе не обязательно ждать 
двенадцать часов. По всей игре 
раскиданы предметы-ловушки. 



вроде пожарной сигнализации. 
Выяснить, какие предметы что за 
собой влекут можно одним спосо¬ 
бом - попробовав. 

Достоинство "предателя" 

Ладно, я перечислил все недо¬ 
статки игры - теперь упомяну о до¬ 
стоинстве. Оно одно - красиво и ре¬ 
алистично (слишком, слишком ре¬ 
алистично) прорисованный Тауэр. 
Остальное заслуживает ругани, 
грубой и грязной. Вся графика 
в игре хранится в формате 
ОиіскТіте. Несмотря на название, 
это не самый быстрый формат. 
К тому же в разрешении 800x600 
видео занимает лишь половину эк¬ 
рана. Во второй половине - огром¬ 
ный, гигантский, никому в таких 
количествах не нужный, интер¬ 
фейс. Сюжет примитивен, как бес¬ 
смертное фольклорное произведе¬ 
ние “Курочка Ряба”. Персонажи 
анимированы ужасно. Озвучена 
игра тоже не на современном уров¬ 
не. Эх, я уж не говорю о музыке. 
Единственное достоинство этих 
визгливых заунывных звуков - 
в том, что они звучат довольно ред- 


Уже этого хватит, чтобы отпра¬ 
вить Тгаііогв Оаіе на мусорные за¬ 



дворки. Но нет, прибавьте сюда от¬ 
сутствие регулировки яркости гра¬ 
фики (сама игра довольно темная), 
вечные проблемы с изменением 
курсором своей формы и невоз¬ 
можность рассматривать предме¬ 
ты с близкого расстояния. В общем, 
если вы хотите узнать как можно 
больше о Тауэре, покупайте 
Тгаііогз Оаіе. А, если желаете ин¬ 
тересную игру, купите что-нибудь 
другое. Например, классический 
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Введение в 

РІапезсаре 




ет в себя все эти миры. Ее суть в иде¬ 
ях и философии, которая имеет 
здесь вполне ощутимую силу - это не 
абстрактное понятие, а образ жизни. 
В РІапезсаре битва идей может из¬ 
менить вселенную, и нам предстоит 
принять в этом посильное участие. 
Хотя на первый взгляд сюжет не со¬ 
стоит в очередном “спасении мира от 
медного таза” (с), а просто в поиске 
себя. Так что же представляет собой 
мир, в котором будет приключаться 
Иатеіезз Опе? Ниже наиболее по¬ 
дробно будут описаны те Планы 
и Фракции, которые, по моим сведе¬ 
ниям, войдут в РІапезсаре: Тогтепі. 

ПЛАНЫ (РиИЕ5) 

Планы это общее название для 
миров, составляющих Вселенную. 
Почти все игровые миры (Тогіі, 
Кгупп, ОегІЪ, АІЬаз) входят в состав 
Прайма - Первичного Материально¬ 
го Плана. 

Внутренние Планы энергий 
и элементов являются строительным 
материалом Прайма и связаны с ним 
через Эфирный План. Через Аст¬ 
ральный План Прайм связан 
с Внешними Планами верований 
и мировоззрений, являющимися по¬ 
следним пристанищем для душ 
смертных. Большинство Планов со¬ 
стоит из нескольких слоев. Каждый 
слой это отдельный мир внутри дру¬ 
гого мира. 

Планы отличаются друг от друга 
физическими и магическими свойст¬ 
вами. Чем больше Планов будет от¬ 


куда мне пойти, чтобы посмо¬ 
треть на ВІооА Шаг? 

Неизвестный новичок 

Уже не так много времени оста¬ 
лось до выхода новой компьютерной 
ролевой игры Тогтепі по игровому 
миру АБ&Б РІапезсаре. Эта статья 
является попыткой подготовить лю¬ 
бителей НРС к ее выходу, расска¬ 
зать, о чем это и как это выглядит 
в настольных КРС. Мне очень бы не 
хотелось повторения печальной ис¬ 
тории с Ваісіиг’з Саіе, когда почти 
все игроки убивали Пгіггі’а 
По’Бгйеп ради его мечей даже не 
зная, кто он собственно такой. 
С Еог§о11еп Кеаітз в той или иной 
степени знакомы многие - по этому 
миру было создано множество СКРС. 
С РІапезсаре ситуация совсем дру¬ 
гая. Это не “классическая” Іапіазу, 
и понять его неподготовленному иг¬ 
року будет не так просто, а знание 


ЬаскдгоипсГа удвоит удовольствие 

Каждый игровой мир ролевой си¬ 
стемы Адѵапсед Эип§еопз&Эга§опз 
имеет свой настрой. Для Эга§оп1апсе 
это эпические битвы Добра со Злом, 
для Каѵепіоіі это готический ужас, 
а для Багк 8ип это выживание. Иг¬ 
ровая вселенная РІапезсаре включа¬ 


СНаоз Моде 
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делять магический предмет от места 
его создания, тем слабее он будет 
действовать. Например, изготовлен¬ 
ная на Прайме Ріаіе Маіі +3 будет 
всего лишь +1 на Внешних Планах, 
а Ьоп§ 5\ѵогс1 +1, вышедший из ору¬ 
жейных мастерских в 5і§і1, потеряет 
волшебные свойства уже в Астрале. 
Примерно та же судьба ждет закли¬ 
нания священника по мере удаления 
от Плана, на котором живет его бо¬ 
жество. За каждый разделяющий их 
План, священник творит заклина¬ 
ния, потеряв в опытности один уро¬ 
вень. Возможно, хуже всего прихо¬ 
дится магам. Их заклинания могут 
работать нормально, ослабевать, 
усиливаться, вообще не работать 
(как ЕігеЬаІІ на Плане Воды) или ви¬ 
доизменяться. Стабильность закля¬ 
тьям волшебников и священников 
придают невероятно редкие ключи. 
Получить такой ключ - большая уда- 


Обитатели 

Всех существ, обитающих на 
Планах можно поделить на следую¬ 
щие большие группы: Праймы (жи¬ 
тели Прайма, Рг), Планары (корен¬ 
ные жители Планов), Прокси (при¬ 
ближенные, пророки богов), Проси¬ 
тели (души умерших), Силы (боги). 
Ну, с праймами все ясно - это при- 
ключенцы, попавшие на Внешние 
Планы, да так там и оставшиеся. 
В отличие от них, планары рождены 
не там и считают Внешние Планы 
своим доморя. На праймов они смот¬ 
рят свысока, как на провинциалов. 
Большинство планаров - представи¬ 
тели таких необычных рас, как 
Ьагіаигз, ІіеПіп@з или діііігегаі. 
Вагіаиг выглядит как нечто среднее 
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между человеком и бараном (Только 
выглядит! На его интеллекте это не 
отражается). Нет двух Ілейіпд похо¬ 
жих друг на друга, так как они явля¬ 
ются потомками людей и всевозмож¬ 
ных обитателей Планов. ОШігегаі, 
раса произошедшая от людей в неза¬ 
памятные времена переселившихся 

Внешние Планы - дом не только 
и не столько для смертных, но и для 
богов. Оттуда они управляют своими 
последователями на Прайме и суще¬ 
ствуют за счет духовной энергии, по¬ 
лучаемой от верующих. Когда бога 
забывают, он умирает. Скончавшие¬ 
ся смертные попадают на Внешний 
План своего бога или своего мировоз¬ 
зрения (для атеистов) и принимают 
форму т.н. просителей (реІШопегз). 
Этот процесс напрочь стирает па¬ 
мять смертного, так что на Внешних 
Планах, где эта публика составляет 
большую часть населения, амнезия 
столь же распространенное явление, 
как и в мыльных операх. Цель проси¬ 
телей, в чем они не отдают себе от¬ 
чет, слияние со своим Планом. Ино¬ 
гда бог может даровать просителю 
или другому существу особые силы 
и возвысить его до уровня своего 
приближенного слуги - прокси. 

Первичный материальный 

план (Ргіше МаіегіаІ РІапе) 

Прайм это один план, состоящий 
из бесконечного числа миров. Миром 
может быть планета или целая зве¬ 
здная система. Каждый мир окру¬ 
жен кристальной сферой как пу¬ 
зырьком, и все они подвешены в ян¬ 
тарном потоке флогистона. Процесс 
путешествия между кристальными 
сферами по флогистону известен как 
спеллджамминг (нре11іаттіп§). Наи¬ 
более известны из миров - Тогіі 
и Кгупп. В Прайм входят мириады 
миров, и все они различаются куль¬ 
турами и небесной топографией. Их 
обитатели различаются степенью 
развития культуры, науки, магии 
и естественной эволюции. 
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Астральный план (А$*га1 

РІапе) 

Астральный План соединяет 
Прайм и Внешние Планы. Путешест¬ 
венники могут попасть с Прайма на 
Астральный План, например, вос¬ 
пользовавшись заклинанием Акігаі 
Зреіі. Оно создает астральное тело 
путешественника, соединенное сере¬ 
бряной нитью (зііѵег согсі) с его мате¬ 
риальным телом. Обрыв этой нити 
означает мгновенную смерть. 
При переходе на другой план созда¬ 
ется новое материальное тело. 
При разрушении астрального тела 
путешественник благополучно вы¬ 
ходит из транса, в котором пребывал 
все это время. 

Для одних Астрал - место ужаса, 
а для других Серебряная Пустота - 
средоточие неисчислимых чудес. Ас¬ 
тральный План, хотя и выглядит пу¬ 
стым, но много чего можно найти 
плавающим в нем. Довольно распро¬ 
страненная часть пейзажа - цветные 
порталы (соіог рооіз) - висящие в пу¬ 
стоте порталы на Внешние Планы. 
Они являются основной туристской 
достопримечательностью для путе¬ 
шественников с Прайма. 

Путешественникам следует опа¬ 
саться встреч с кораблями фІЬуапкі 
(их серебряные мечи способны пере¬ 
резать серебряные нити), чьи крепо¬ 
сти построены на островах материи, 
которые иногда встречаются в Аст¬ 
рале. Иногда такие крепости строят¬ 
ся на гигантских трупах мертвых бо¬ 
гов. Когда бог ослабевает ниже допу¬ 
стимого предела, его тело выбрасы¬ 
вает из его Плана в Астрал, где оно 
обречено беспомощно плавать в пус- 


Эфирный план (ЕіЬегеаІ 

РІапе) 

Безбрежный океан разноцветно¬ 
го тумана коконом окружает Внут¬ 
ренние Планы, соединяет их с Прай¬ 
мом... У этого океана есть свои берега 
и свои глубины. Время от времени 
клубящиеся облака обретают форму, 
и взору путешественника открыва¬ 
ются порталы или сгустки протома¬ 
терии, строительный материал де- 
мипланов... 

Пройдя через границу между 
Планами, путешественник оказыва¬ 
ется в Пограничном Эфире. Он еще 
не до конца покинул исходный План 
и может видеть его, оставаясь неви¬ 
димым для находящихся на том 
Плане. Как завесу из “северного сия¬ 
ния” путешественник видит границу 
между Пограничным Эфиром и Глу¬ 
боким Эфиром, безбрежным и без¬ 
донным океаном. 

Эфирный туман только кажется 
пустым. Его населяет множество 
опасных существ. Одни живут в нем 
и охотятся на Прайме, а другие 
предпочитают питаться путешест¬ 


венниками по эфиру. 

В океане Глубокого Эфира можно 
встретить острова материи. Это де- 
мипланы. В отличие от Планов, они 
меньше и имеют четкие границы. 
Один из двух самых известных, Те¬ 
невой Демиплан - самый большой. 
Его энергии хватает для распростра¬ 
нения своей эссенции в другие пла¬ 
ны. Он почти готов стать полноцен¬ 
ным Внутренним Планом. Другой, 
затерянный навеки в самом глубоком 



тумане, известен как “Демиплан 
Ужаса”, и те путешественники, кому 
не посчастливилось найти его, уже 
не вернулись назад. Только несколь¬ 
ким удалось вырваться оттуда, что¬ 
бы предупредить остальных. Они 
рассказали о землях тьмы и безыс¬ 
ходности, где Зло играет людьми как 
ребенок с игрушками. В глубинах 
Эфира спрятаны Лабиринты 
(Магез), в которых Ьасіу о! Раіп зато¬ 
чила существ, угрожавших ее горо¬ 
ду- 

Внешние Планы (Очіег 

ТЬе ОііІІап<І5 (МеаІгаІ) 

ОиПапйз или іЬе Ьапсі - один из 
Внешних Планов, довольно необыч¬ 
ный. Он не входит в кольцо, а являет¬ 
ся его центром. Если вы будете дви¬ 
гаться по нему в направлении одного 
из Планов, то по мере продвижения 
пейзаж будет все больше и больше 
напоминать этот План до тех пор, по¬ 
ка вы не найдете портал. На Оиііапсік 
они являются постоянно действую¬ 
щими. Множество порталов можно 
найти в небольших городах-вратах 
(йаіе-іоші), каждый из которых со¬ 
ответствует своему Плану. Всего их 
шестнадцать: Аиіотаіа (МесЬапиз), 
Весііат (Рапбетопіит), Сига* 
(Сагсегі), Сіогіит (Ѵз§агс1), Р1а§ие- 
Могі (АЬузз), КіЬса§е (Вааіог), Хаоз 
(ЬітЬо), Кі§из (АсЬегоп), РогШиДе 
(Агсасііа), Ехеізіог (Моипі Сеіезііа), 
Тгабе§а1;е (Вуіоріа), Есзіазу 
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(Еіузішп), Раипеі (Веазііапсіз), 
Зуіѵапіа (АгЬогеа), Нореіезв (Сггау 
ІѴакіе), ТогсЬ (СеЬеппа). Не многие 
из смертных попадают на Оиііапсіз 
после смерти - много ли найдется во 
вселенной истинно нейтральных су¬ 


ществ? 

Оиііапсіц подразделяется на 10 
слоев, представляющих собой кон¬ 
центрические кольца. По мере про¬ 
движения к центру Оиііапсіз, к Бес¬ 
конечному Пику (Іпііпііе Зріге) дей¬ 
ствие магии становится все слабее 
и у его подножья нельзя творить да¬ 
же простейшие заклинания. Т.о., 
единственный способ попасть в 8іщ1 
- порталы. 

Оиііапсіз делится на множество 
“королевств”: Тіг Иа 0§ (место жи¬ 
тельства кельтского пантеона), ТЬе 
Иотз (повелители судеб Северных 
народов и богов), ЗЬееІа Регугоуі’я 
геаігп (рай для ЬаШіп§’ов), ТЬе 
Оѵѵагѵеп Моипіаіп (рай для двар- 
фов), Огегппісі апсі Іізепніпе’з геаіт 
(место обитания богов бехолдеров 
и иллитидов), ТЬе Раіасе оі 
«Тисійетепі (здесь живет Ѵеп-ІѴапй- 
ѴеЬ из китайского пантеона богов), 
ТѵазЫгі’в ЬаЬогаіогу (царство 
ТѵазЫгі - бога науки и технологии), 
ТЬоіЬ’з Езіаіе (здесь находится Ве¬ 
ликая Библиотека бога Тота), ТЬе 
Нісісіеп Неаіт (никто не видел этого 
места, но по слухам в нем обитает бог 
гигантов Аппат), ТЬе Маизоіеит оі 
СЬгоперзіз (здесь живет бог судеб 
всех драконов), ТЬе Соигі оі Ьі@М 
(здесь проводит испытания смерт¬ 
ных богиня ЗЬекіпезІег). 


ТНе АЬуи (СНаоііс ЕѵіІ) 

АЬузз состоит из огромного, быть 
может, даже бесконечного числа 
слоев, расположенных как карты 
в колоде. Очень немногие из них ис¬ 
следованы. Практически каждый 
слой представляет собой крайне не¬ 
гостеприимное место, что дополни¬ 
тельно усугубляется живущими 
здесь іапаг’гі - одной из двух рас, во¬ 
влеченных в Віоосі \Ѵаг. 


Встреча с Іапаг’гі в лучшем слу¬ 
чае сулит участие в Віоосі ІѴаг или 
локальной заварушке в составе од¬ 
ной из их многочисленных армий. 
Худший случай обсуждать как-то не 
хочется :) . Не стоит удивляться по¬ 
ведению Іапаг’гі - такова уж приро¬ 
да этих созданий: Хаос и Зло. Их 
предназначение - стремиться захва¬ 
тить для себя все, что только можно, 
и убивать и порабощать всех осталь¬ 
ных. С точки зрения іапаг’гі, это 
единственно возможный путь к до¬ 
стижению могущества, которое и яв¬ 
ляется главной целью их существо- 

В АЬузз, в конце концов, попада¬ 
ют смертные, склонные к Злу и Хао¬ 
су. Обычно они возрождаются в об¬ 
лике тапе’ов - самых низших 
іапаг’гі. Однако если при жизни 
смертному удалось достигнуть опре¬ 
деленного могущества, то и іапаг’гі 
из него получится более мощный. 

Ландшафты АЬузз'а определен¬ 
но не радуют глаз: одни слои пред¬ 
ставляют собой бесконечные пусты¬ 
ни спекшегося на солнце песка, соли 
или ржавчины, другие - ледяные 
равнины, усеянные острыми оскол¬ 
ками льда. Есть жгучие от соли моря 
и пространства дымящейся кислоты, 
есть залитые лавой каменистые рав¬ 
нины с заполненной ядовитыми ды¬ 
мами атмосферой. 

АсЬегоп (І.аѵѵ{иІ ЫеиігаІ ЕѵіІ) 

Это самое удобное место для же¬ 
лающего пообщаться с разумными 
обитателями Ьошег Ріапез: здесь 
превыше всего ценится следование 
установленному порядку, и попытки 
игнорировать закон сурово наказы¬ 
ваются. 

АсЬегоп представляет собой мно¬ 
жество дрейфующих в пространстве 
гладких черных прямоугольных бло¬ 
ков, поверхность каждого из кото¬ 
рых может свободно вместить целый 
город или даже королевство. Иногда 
эти блоки сталкиваются, сминая все, 
находящееся между ними, и громкий 
металлический звон и скрежет раз¬ 
носится по всему Плану. Сила тяже¬ 
сти на поверхности каждого из кубов 
направлена к его центру, поэтому 
крепости и города могут размещать¬ 
ся на любой из шести граней. 

Здесь возрождаются воины, по¬ 
терявшие радость сражения или за¬ 
бывшие свой долг. Теперь они обре¬ 
чены подчиняться приказам своих 
командиров, и не могут даже помыс¬ 
лить о возможности неповиновения. 
Коренными обитателями здешних 
мест являются уидоІоіЬ и гакзЬаза. 
Здесь же нашла себе приют боль¬ 
шая часть орочьего пантеона богов, 
выдворенная с Планов ОеЬеппа 
и Вааіог. 

АгЬогеа (СИаоііс ОооЗ 


Большая часть обитателей мате¬ 
риального мира называет этот План 
Оіушриз, эльфы же предпочитают 
название Агѵапйог. Если попытаться 
описать этот План одним словом, 
то это будет слово “неистовый”. 
Здесь живут боги греческого и эль¬ 
фийского пантеонов. Богов греческо¬ 
го пантеона трудно назвать уравно¬ 
вешенными созданиями - они обуре¬ 
ваемы страстями и вспышками силь¬ 
нейшего гнева. И природа Плана 
вполне этому соответствует: громад¬ 
ные отвесные горы, невероятно глу¬ 
бокие ущелья, леса исполинских де¬ 
ревьев, огромные пространства пше¬ 
ничных полей и фруктовых садов. 
Возродившиеся здесь смертные ис¬ 
кренне веселы в радости, в печали - 
напиваются и воют подобно баньши, 
а в гневе - бросаются в бой без ма¬ 
лейшего колебания. К счастью, пота¬ 
совки редко заканчиваются смер¬ 
тельным исходом. Здесь нет места 
скучному и монотонному существо¬ 
ванию - поездки на охоту, битвы, со¬ 
стязания в силе и храбрости, и дол¬ 
гие шумные вечеринки. 

Живущие здесь боги эльфийско¬ 
го пантеона держатся в стороне от 
богов греческого. Это и неудивитель¬ 
но: эльфийские боги отличаются го¬ 
раздо более изысканными манерами, 
хотя обуреваемы не менее сильными 
чувствами. Попавшие сюда смерт¬ 
ные выражают горе и радость болез¬ 
ненно прекрасной музыкой, а гнев - 
хладнокровным отмщением. 

На этом Плане имеется резиден¬ 
ция Зосіеіу оі Зопкаііоп - беспоря¬ 
дочно построенная конструкция из 
белого мрамора, заполненная рос¬ 
кошными яствами, прекрасными 
произведениями искусства и отлич¬ 
ными музыкантами, танцорами и ак¬ 
робатами. 

Порталы между различными 
слоями АгЬогеа’и встречаются реже, 
чем на других Планах, и обычно хо¬ 
рошо охраняются, а иногда даже 
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имеют каменные стены и железные 
врата. Это нужно совсем не для того, 
чтобы не выпускать отсюда путеше¬ 
ственников, а для того, чтобы остано¬ 
вить или хотя бы ограничить количе¬ 
ство проникающих сюда опасных 
монстров. 

Агсасііа (ІаѵгіиІ МеиІгаІ 

Соосі) 

Глядя на этот План со склона са¬ 
мой высокой горы, нетрудно понять, 
почему его называют землей совер¬ 
шенного добра - все здесь излучает 
мир и порядок. Деревья в лесу распо¬ 
ложены правильными рядами, трава 
на лугах вырастает строго опреде¬ 
ленной высоты, дикорастущие цветы 
образуют клумбы одинакового цвета, 
поля имеют геометрически безуко¬ 
ризненную форму, а города разбиты 
на аккуратные кварталы. Даже на¬ 
ступление дня и ночи подчиняется 
строгому распорядку: и свет, и тьма 
идут от шара, установленного на 
вершине самой высокой горы. Одна 
половина этого шара излучает зве¬ 
здную темноту, а другая - солнечный 
свет. Шар вращается, отмеряя сутки 
длиной ровно в 24 часа. День и ночь 
сменяются резко - нет ни вечерних 
сумерек, ни утренней зари. Здесь по¬ 
всюду можно встретить полезных 
и мирных животных, донельзя соот¬ 
ветствующих местным порядкам; 
нагруженных нектаром пчел, трудо¬ 
любивых муравьев, овечек с сереб¬ 
ристой шерстью, великолепных оле- 

Агсасііа - один из Планов, наибо¬ 
лее враждебно настроенных по отно¬ 
шению к злу: патрульные отряды 
регулярно совершают обходы терри¬ 
тории на предмет его обнаружения, 
а возродившиеся здесь смертные 
умеют мгновенно определять миро¬ 
воззрение собеседника. К добрым со¬ 
зданиям, уважающим закон, здесь 
относятся прекрасно. Обладателей 
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мировоззрения Хаос-Добро терпят, 
пока они не нарушают обществен¬ 
ный порядок. Поборникам нейтраль¬ 
ности рекомендуется как можно ско¬ 
рее закончить свои дела и покинуть 
Агсасііа, а имеющим склонность 
к злу желательно вообще здесь не 
появляться, поскольку местные жи¬ 
тели почтут за честь погибнуть 
в борьбе со злом. 

Вааіог (І.аѵгііі1 ЕѵіІ) 

Жители материального мира на¬ 
зывают этот План №пе НеІІз (Девять 
Кругов Ада), Ріі оі Эагкпекк (Мрак 
Преисподней) и 8ііпкіп§ Міге (Мерз¬ 
кая Трясина). 

Здесь живут одни из самых опас¬ 
ных злых существ - Ьааіехи. Они яв¬ 
ляются абсолютными хозяевами это¬ 
го Плана. Вся жизнь здесь определя¬ 
ется строгими принципами иерархии 
подчинения, являющимися основой 
их общества. 

Возрожденные смертные обрече¬ 
ны терпеть вечные муки от рук злоб¬ 
ных демонов Ъааіегц - обожженные, 
кровоточащие, искалеченные тела 
восстанавливаются за один день, 
и пытки продолжаются вновь. Самые 
подлые и низкие из смертных воз¬ 
рождаются в обличье піррегіЬон 
и Іетигев. Единственная надежда, 
которую еще способны питать несча¬ 
стные - это когда-нибудь продви¬ 
нуться вверх по общественной лест¬ 
нице и получить право пытать дру- 

Вааіог является местом обитания 
богини ТакЬізіз (Бга§оп1апсе), хотя 
наивные обитатели Кгупп’а полага¬ 
ют, будто она живет в АЪукз’е. 

План состоит из девяти слоев, об¬ 
разующих сужающийся вниз конус. 
Каждый слой имеет правителя, 
и вместе они известны как ЬогДз оі 
ІЬе №пе. 

Слой Аѵегпиз - каменистая пус¬ 
тыня под нависшим темно-красным 
беззвездным небом освещена огнен¬ 
но-красными вспышками взрываю¬ 
щихся небесных тел. Беспощадные 
отряды под предводительством ріі 
і'іепсі’а ВеГа рыщут по ней в поисках 
незваных гостей. Река 8іух несет 
здесь свои темные воды. Проход вниз 
- на следующий слой - охраняет 
Тіатаі, СЗиееп оі Эагкпезз. 

Слой Бы - черные стены желез¬ 
ного города Бы вздымаются высоко 
вверх к пепельно-зеленоватому не¬ 
бу. Узкие улицы тянутся во всех на¬ 
правлениях. Толпы осужденных за¬ 
няты тяжелой и бессмысленной ра¬ 
ботой: пока одни из них голыми ру¬ 
ками строят какой-нибудь дом, дру¬ 
гие его разрушают. Горячее железо 
жжет плоть, и эхо вторит крикам не¬ 
стерпимой боли, заполняя ими бес¬ 
конечные улицы... Резиденция пове¬ 
лителя Біз’а представляет собой 
башню из камня и свинца. 



Слой Міпаигоз - с неба падают 
грязный маслянистый дождь и град 
с острыми как бритва краями. 
Над бескрайней трясиной возвыша¬ 
ются горы из вулканического стекла. 
Единственный город - Міпаигоз іЬе 
8іпкіп§ - построен из черного камня 
и тоже утопает в грязи. Демоны 
сбрасывают несчастных в бездонное 
болото - на поиски камней для ре¬ 
монта городских построек. Гниющие 
тела утопленников плавают по по¬ 
верхности воды, наполняя воздух от¬ 
вратительным болезнетворным 
смрадом... 

Слой РЬіецеІЬок - легендарное 
огненное царство, наполненное дей¬ 
ствующими вулканами и реками 
жидкого пламени. Находиться здесь 
столь же приятно, как и на Іппег 
Ріапе оі Еіге. Единственный город - 
АЬгіутосЬ - построен в жерле почти 
потухшего вулкана. 

Слой Зіуфа - царство льда, ог¬ 
ромное замерзшее море. Участок от¬ 
крытой воды можно найти только 
в месте течения реки 8іух. Здесь не¬ 
большие растения чахнут в ледяном 
болоте, молнии пронзают небо, а на 
огромной плавучей льдине стоит ле¬ 
дяной город Тапіііп. 

Слой Ма1Ъо1@е - этот План пред¬ 
ставляет собой беспорядочно рассы¬ 
панные камни величиной с дом. Ве¬ 
тер свистит в узких темных тунне¬ 
лях между ними. В небе клубится го¬ 
рячий красный пар. Здесь нет горо¬ 
дов - только крепости, разбросанные 
там и тут по каменистой осыпи. 

Слой Маіасклшпі - это разорен¬ 
ная равнина под кроваво-черным не¬ 
бом. Бывшие смертные добывают ка¬ 
мень и строят новые города для пра¬ 
вителя этого слоя. Когда-то плодо¬ 
родная земля ныне изрыта шахтами, 
покрыта грудами шлака, высохшими 
каналами и полуразрушенными ос¬ 
татками каких-то строений. Одни го¬ 
рода строятся поверх других, 
но только один из них, самый новый - 
Ма1а§агсі - находится целиком на по¬ 
верхности. Внизу же расположены 
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столь кошмарные под¬ 
земелья, что даже 
младшие демоны стра¬ 
шатся того, что таится 

Слой Сапіа - здесь 
еще хуже, чем в Зіуфа 
- сплошной лед. Почти 
что План Льда. Огром¬ 
ные ледники стиснуты 
зазубренными горны¬ 
ми хребтами. Прави¬ 
тель живет в цитадели 
МерНівІаг, грозно воз¬ 
вышающейся над ледником Иаг^из. 

Слой Иеззиз - это равнина, рассе¬ 
ченная ущельями более глубокими, 
чем самый бездонный океан в мире. 
В самом низу, на берегу ледяного 
озера, питающего реку Лету, высит¬ 
ся дворец правителя всего Вааіюг’а. 
На этом Плане нет ничего “средне¬ 
го”, все присутствует исключитель¬ 
но в экстремальных степенях: самый 
ледяной холод, самый горячий огонь, 
самый крутой обрыв и т.п. 

ТНе Веазііапсіз (МеиігаІ Соосі 

СЬаоІіс) 

Некоторые называют этот План 
Страной Счастливой Охоты. Да, ко¬ 
нечно, можно сказать и так - ведь 
здесь так много диких животных. 
Правда, это еще вопрос, какая из 
сторон окажется охотником, а какая 
- добычей :). Здесь нет ни крепостей, 
ни городов - никаких поселений, по¬ 
строенных возродившимися здесь 
смертными, - по одной простой при¬ 
чине: все они - животные. Настоя¬ 
щие дикие животные. И природа 
здесь вполне дикая: вельд, джунгли, 
топи, равнины и леса всех типов. Ко¬ 
нечно, возродившийся здесь в обли¬ 
ке льва смертный кое-чем отличает¬ 



ся от обыкновенного зверя: во-пер¬ 
вых, он может говорить, а во-вторых, 
если в предыдущей жизни он был 
магом, то и пользоваться заклинани- 


Вуіоріа (Ыеиігаі Соосі 

■.аѵгіиі) 

Жители материального мира на¬ 
зывают этот План Т\ѵш Рагайізез 
(Двойной Рай). Это то самое место, 
где посетитель может чувствовать 
себя в безопасности, и в то же время 
ему никто не будет надоедать. Каж¬ 
дый полностью предоставлен самому 
себе - до тех пор, пока не возникнет 
необходимость кому-нибудь помочь. 

Вуіоріа состоит из двух слоев, 
сложенных в виде “бутерброда” с не¬ 
бом посередине, и каждый из них яв¬ 
ляет собой прекрасный уголок дикой 
природы: реки, горы, леса и луга. 
Здесь нет ни четкой упорядоченнос¬ 
ти Агсасііа, ни полного отсутствия 
следов цивилизации, как 
в Веакііапсія: раскиданные по всему 
Плану небольшие города-государст¬ 
ва и более мелкие поселения соеди¬ 
нены между собой лишь караванным 
сообщением. 

Что делает этот мир особенно не¬ 
обычным, так это небо: посмотрев 
вверх, вы увидите реки, поля и леса 
другой его половины. Самые высокие 
горы соединены верхушками и обра¬ 
зуют колонны, подобно сталактитам 
и сталагмитам. С одного слоя на дру¬ 
гой можно попасть, взобравшись на 
гору и спустившись с нее по другую 
сторону неба, хотя это и непросто - 
посредине меняется направление 
действия силы тяжести. Днем небо 
излучает яркое сияние, а ночью усы¬ 
пано огоньками далеких костров 
и светлыми точками освещенных 
окон парного мира. Возродившиеся 
здесь смертные отличаются гипер¬ 
трофированным трудолюбием. 
По правде говоря, вся их жизнь по¬ 
священа работе: каждый должен за¬ 
ниматься каким-нибудь честным ре¬ 
меслом, иначе его считают ленивым 
или плохим человеком, причем про¬ 
фессия “искатель приключений” че¬ 
стным занятием не считается, а во¬ 
ровство и вовсе недопустимо. Попыт¬ 
ка просить милостыню, скорее всего, 
закончится тем, что вам, скажем, 
вручат топор, укажут на груду дров 
и предложат как следует размяться 
перед обедом :). 

Сагсегі (Ыеиігаі СЬаоІіс ЕѵіІ) 

Есть на свете пустоголовые бал¬ 
бесы, которые осмеливаются ут¬ 
верждать, что 8іф1 - это тюрьма. Ха! 
Очевидно, они просто никогда не ви¬ 
дели Сагсегі. Вот это и есть самая на¬ 
стоящая тюрьма. Жители матери¬ 
альных миров называют этот План 
Тагіегив. Это мир изгоев - место, где 
изгнанные, свергнутые и потерпев¬ 


шие поражение кипят от злости 
и грезят о том дне, когда они, нако¬ 
нец, отомстят. 

Сагсегі состоит из шести слоев, 
вложенных один в другой подобно 
матрешкам. Каждый из внутренних 
слоев имеет огромный размер, под¬ 
час даже равный размеру объемлю¬ 
щего слоя. Каждый слой излучает 
свой собственный свет - тусклое 
красноватое сияние, не несущее в се¬ 
бе ни капли тепла. Поэтому здесь до¬ 
вольно холодно. 

Возродившиеся здесь смертные - 
это, в основном, изменники, предате¬ 
ли, подлые убийцы и прочие претво- 
рятели коварных планов и носители 
тайных амбиций. И хотя они и не по¬ 
мнят событий своей прошлой жизни, 
старые привычки неизменно дают 
себя знать. Поэтому никто здесь ни¬ 
когда не говорит всей правды - все 
вынужденно лгут, и, как правило, 
делают это весьма искусно. 

На этом Плане нередко можно 
встретить пришедшие за пополнени¬ 
ем армии іапаг’гі: они набирают 
в свои отряды живущих здесь 
§еЬгеіегЬ’ов - тупых монстров, все¬ 
гда готовых убивать и разрушать. 
Здесь же живут боги Маіаг и Таіопа 
(Гог§о«еп Ееаішз). 

Слой ОГЬгув - самый внешний из 
слоев Сагсегі, царство обширных бо¬ 
лот и зыбучих песков, питаемых во¬ 
дами реки Зіух. Здесь живут титаны 
- Соеш, Сгіиз, Стопив, Нурегіоп, 
Іареіив, Мпетозупе, Осеапиз, РЬеЬе, 
ТеШув, ТЬеа и ТЬетік. Когда-то они 
жили на АгЪогеа, но были изгнаны 
оттуда богами греческого пантеона 
во главе с Зевсом и заперты здесь. 
Главная культурная достопримеча¬ 
тельность - дворец Сгопиз’а. Здание 
обветшало и нуждается в ремонте, 
но подходящего камня для проведе¬ 
ния ремонтных работ здесь нет. 

Слой СаіЬгув - об этом слое изве¬ 
стно очень мало: зловонные джунгли 
слишком опасны для путешествий. 
Здесь даже есть растения, способные 
съесть человека и уничтожить ме- 

Слой МіпеШув — песок, причем 
такой острый и колючий, что, взды¬ 
маемый ветром, может даже обод¬ 
рать до костей оставшегося под от¬ 
крытым небом человека. Обитатели 
этого слоя никогда не выходят из до¬ 
ма, не закутавшись предварительно 
в полотняные одеяния разной степе¬ 
ни изодранности. Здесь часто быва¬ 
ют торнадо, и, чтобы избежать опас¬ 
ности, многие живут в жалких зане¬ 
сенных песком норах. Главная досто¬ 
примечательность - дворец Соеив’а. 

Слой СоіоіЬук - горы здесь неиз¬ 
меримо выше, чем в любом из мате¬ 
риальных миров. Путешествия пеш¬ 
ком практически невозможны - зем¬ 
ля изрезана ущельями глубиной 
в несколько миль. Немногочислен- 
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ные торговые маршруты проходят 
по шатким мосткам и узким тропам, 
вьющимся по отвесным скалам, - та¬ 
ким узким, что по ним едва может 
пройти человек. Возродившиеся 
здесь смертные живут небольшими 
поселениями в трещинах скал. 
На вершине самой высокой горы на¬ 
ходится цитадель Сгіиз’а. Ее хозяин 
враждует с Сгоіапіог’ом - божеством 
гигантов холмов. 

Слой РогрЬаІу.ч - холодный не¬ 
глубокий океан растаявшего черного 
снега, состоящий из слабой кислоты. 
Возродившиеся смертные ютятся на 
небольшие островках; в полузатоп¬ 
ленном дворце живет титан Осеапив. 

Слой АдаіЬув - самый холодный 
из слоев, черный ледяной шар с про¬ 
жилками красного. Воздух имеет на¬ 
столько низкую температуру, что им 
опасно дышать. Бывшие смертные 
наполовину вморожены в лед. Ка¬ 
жется, кроме этих несчастных здесь 
больше никто не живет. 

ЕІувіііт МеоІгаІ 6оо<1) 

Более всего здесь ценят Добро. 
Порядок или Анархия - какое это 
имеет значение, если целью являет¬ 
ся именно Добро? 

Это богатый плодородный край, 
и природа здесь несравненно краси¬ 
ва. По берегам реки Осеапив растут 
высокие деревья, ветер шелестит 
в тростниковых зарослях, расстила¬ 
ются пышные луга. Леса тянутся да¬ 
леко - на сотни миль от реки, пока не 
сменяются поросшими густой травой 
равнинами, затем - холмами, и, нако¬ 
нец - суровой и бесплодной гористой 
местностью с прихотливо выщерб¬ 
ленными ветром скалами. 

Возродившиеся здесь смертные 
проводят свои дни в тишине и покое, 
живя так, как им хочется - более или 
менее. Земля настолько щедро ода¬ 
ривает всех своими богатствами, что 
нет никакой необходимости в труде - 
кроме, конечно, случая, когда кто-то 
сам хочет трудиться. Большие и ма¬ 
лые города существуют для тех, ко¬ 
му нравится городской образ жизни, 
остальные же могут жить где угодно 
- любой выбор возможен. 

Самый удобный способ путеше¬ 
ствовать - по реке. Плавание по реке 
Осеапив - занятие относительно бе¬ 
зопасное. Здесь нет каких-то особо 
ужасных монстров, но, тем не менее, 
определенный риск всегда остается: 
гигантские речные обитатели заняты 
поиском пищи, а водопады, плыву¬ 
щие коряги, водовороты и речные 
пороги гораздо крупнее и мощнее, 
чем в привычных нам мирах. 

ОеНеппа (ИеѵІгаІ ЕѵіІ ІаѵгІиІ) 

Здесь вулканы парят в пустоте, 
изрыгая потоки лавы на свои бес¬ 
плодные, покрытые застывшими 
вулканическими отложениями скло¬ 


ны, а воздух наполнен серными па¬ 
рами и удушливыми газами. 

СеЬеппа - незабываемое место. 
Где еще можно увидеть горы с двумя 
вершинами - сверху и снизу, их ды¬ 
мящиеся паром черные склоны 
с брызгами лавы и светящиеся ярко- 
красным светом раскаленные кам¬ 
ни? Здесь нет ничего плоского, ниче¬ 
го зеленого, ничего удобного... Вися¬ 
щие в пространстве скалы непо¬ 
движны, за исключением случайных 
содроганий от особенно сильного 
землетрясения. 

Возродившиеся здесь несчаст¬ 
ные смертные обречены цепляться 
за эти склоны, пытаясь хоть как-то 
жить в этих условиях, уверовав в то, 
что это место всегда было их домом. 
Ожесточенность этой земли делает 
бывших смертных подозрительными 
и жадными, так что ни один из них не 
сделает ничего без оплаты в том или 
ином виде: проводник оплачивается, 
ответы на вопросы покупаются, и да¬ 
же пожертвования должны быть по¬ 
том компенсированы. Жители здеш¬ 
них мест лишены и тени желания 
сделать что-либо бескорыстно. 

ТЬе Огау Майе (НеаІгаІ ЕѵіІ) 

Жители материальных миров 
иногда называют его Насіез - Гадес 
(Царство теней). Это серый и туск¬ 
лый, исполненный зла мир - поле 
битвы Віоосі \Ѵаг. Серая земля, серое 
небо... Здесь нет ни солнца, ни луны, 
ни звезд. В тот миг, когда путешест¬ 
венник ступает на эту землю, все его 
вещи теряют свои цвета, становясь 
черными, белыми или серыми. Воз¬ 
родившиеся смертные тоже в неко¬ 
тором смысле “серы” - они начисто 
лишены чувств и эмоций - не смеют¬ 
ся, не плачут, не переживают... Им 
неведома надежда и радость жизни. 
Из них могли бы получиться превос¬ 
ходные лжецы - настолько безжиз¬ 
ненны их лица, но и эта возможность 
их мало интересует. Отчаянье может 
проникнуть даже в душу путешест¬ 
венника - если он останется здесь до¬ 
статочно надолго. 

І.ітЬо (СЬаоІіс МеиІгаІ) 

Здесь царит беспорядок: возьми¬ 
те по куску от каждого из Внутрен¬ 
них Планов, смешайте с некоторым 
количеством ландшафтов матери¬ 
ального мира, добавьте еще немного 
неразберихи - и вы получите БітЬо 
в спокойный день. Членам фракции 
Хаовііесіз здесь очень нравится, 
но даже они не прочь привнести сю¬ 
да немного порядка - столько, чтобы 
иметь возможность здесь жить и по¬ 
клоняться тому, что они называют 
красотой первобытного хаоса. 

Есть ли в БітЬо слои - точно не 
известно. В некоторых из древних 
рукописей утверждается, что есть 
пять слоев, названных по имени их 


главных обитателей: С-ііЪ или Зіаасі - 
первый, Зизапоо - второй, А§пі - тре¬ 
тий, Іпсіга - четвертый, и последний, 
пятый - слой забытых богов. Правда, 
эти высокопоставленные особы 
предпочитают не сидеть на месте, 
а перемещаться с одного слоя на 
другой. Однако даже если слои 
в БітЬо и есть, все равно они так по¬ 
хожи друг на друга, что, быть может, 
слой там всего один. Кто знает? 

Итак, представьте себе БітЬо 
как взбаламученный “суп” из четы¬ 
рех основных элементов и всех их 
комбинаций. Здесь есть огненные 
шары, скопления воды и воздуха, 
куски земли, да к тому же еще и мно¬ 
жество фрагментов рельефа матери¬ 
ального мира - островки лугов, лесов 


- всего, что только можно пожелать, 
и что в ответ будет получено из ца¬ 
рящего здесь хаоса. Чем умнее и со¬ 
образительнее желающий, тем боль¬ 
ше будет поддерживаемая усилием 
его воли область. Однако, как только 
он перестанет концентрироваться на 
поддержке угодного ему порядка, 
так все им созданное немедленно 
превратится в хаос. Коренные обита¬ 
тели БітЬо способны поддерживать 
порядок и без концентрации силы 
воли, а божества могут даже созда¬ 
вать постоянные области порядка, 
не подверженные воздействию хаоса 
при отсутствии поблизости их самих. 

Возродившиеся здесь смертные 
на редкость хорошо приспособлены 
к жизни в постоянно изменяющейся 
среде - они способны по желанию ме¬ 
нять свою форму: только что это был 
сгусток огня, а в следующий момент 
это может быть ветер, волна или ка¬ 
менный валун. 

Усилием воли здесь можно со¬ 
здать только естественные формы, 
например, луг, но никак не искусст¬ 
венные - как, например, здание. Од¬ 
нако, вызвав к существованию луг, 
можно построить на нем и здание - 
обычным или магическим способом. 
Так что здесь есть даже целые горо¬ 
да. 

Хаотическая природа БітЬо ока¬ 
залась необыкновенно близка таким 
силам и божествам, как А@пі, 
Еешпагеі Мезіагіпе, Іпсіга и Зивапоо, 
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а также Зіггіоп (Пгадопіапсе) 
и Тетриз (ГогдоМеп Неаітз). 

МесНапиз (ЬаѵѵІиІ НечГгаІ) 

Кое-кто из обитателей матери¬ 
альных миров полагает, что это мес¬ 
то называется Шгѵапа. Как им уда¬ 
лось прийти к столь странному выво¬ 
ду - можно только гадать. Правиль¬ 
нее было бы назвать МесЬапиз “ІЬе 
Сіоскѵ/огк Ппіѵегзе” (Механическая 
Вселенная), и это название вполне 
ему соответствует: здесь гигантские 
сцепленные друг с другом зубчатые 
колеса вращаются в такт некой кос¬ 
мической гармонии - абсолютный 
и безучастный ко всему порядок. 

Одни шестерни представляют 
собой всего лишь маленькие остров¬ 
ки материи, другие достигают сотен 
миль в поперечнике. Нередко не¬ 
сколько мелких колес скапливаются 
вокруг более крупного, черпая от не¬ 
го энергию движения - такая группа 
образует слой, хотя каждое из колес 
вполне может быть и отдельным 
царством. 

Возродившиеся здесь смертные 
патологически честны и педантичны. 
Полученные указания они всегда 
выполняют точно и буквально, 
не пытаясь переосмыслить их даже 
в том случае, когда выполнение за¬ 
дания может привести к смерти - 
всю свою деятельность они рассмат¬ 
ривают как проверку преданности 
делу закона и порядка. 

Сила тяжести на дисках 
МесЬапиз’а всегда направлена в сто¬ 
рону их поверхности - вне зависимо¬ 
сти от того, как данный диск распо¬ 
ложен по отношению к остальным. 
Поэтому ходить можно по любой из 
сторон, однако застраивается всегда 
лишь одна из них. 

Моііпі Сеіехііа (ІаѵѵІиІ СоосІ) 

Некоторые жители материаль¬ 
ных миров называют этот План 
Зеѵеп Неаѵепз (Семь Небес), и хотя 
“небес” здесь действительно семь, 
они, как всегда, не совсем правы: 
для одних это самый лучший из ми¬ 
ров - поскольку здесь царствуют По¬ 
рядок и Добродетель, смягченные 
взаимопониманием и милосердием, 
тогда как другим это место может 
показаться худшим, чем АЬузз. 

Все семь слоев Плана располо¬ 
жены на склонах высокой горы: пер¬ 
вый - у самого ее подножия, а ос¬ 
тальные - все выше и выше до само¬ 
го верха. Смертные возрождаются 
здесь в облике агсЬоп’ов, принимая 
сначала форму самых низших из них 
- небольших светящихся шаров - 
а затем совершенствуясь все дальше 
и дальше вплоть до полного слияния 
с Планом. 

Раіиіетопіііт (СЬаоііс ЕѵіІ 

ЫеііІгаІ) 


Возможно, это наименее обитае¬ 
мый из всех Внешних Планов, и при¬ 
чиной тому - его крайняя негосте¬ 
приимность. Конечно, есть Планы 
более жаркие, более холодные, име¬ 
ющие более жестоких обитателей 
и так далее, но нет ни одного более 
пустынного и сводящего с ума. 

Рапйетопіит - это бесконечная 
вереница пещер, проделанных вет¬ 
ром, дующим с одного конца Плана 
на другой. Пребывание здесь может 
понравиться лишь членам фракции 
Віеак СаЬаІ. Прорытые ветром тун¬ 
нели имеют разную ширину - от уз¬ 
ких коридоров до гигантских прохо¬ 
дов в милю диаметром, и сила тяже¬ 
сти в них всегда направлена в сторо¬ 
ну ближайшей стены. Туннели на¬ 
полнены завыванием ветра - иногда 
это легкий бриз, несущий отдален¬ 
ное эхо, похожее на крики истязае¬ 
мых живых существ, иногда это 
сверхъестественной силы ураган, 
похожий по звучанию на оглуши¬ 
тельный кошачий концерт, уже не 
столько терзающий слух, сколько 
отдающийся в костях и вызывающий 
содрогание каменных сводов. Впро¬ 
чем, жертву подобного урагана шум 
уже мало волнует - ветер легко под¬ 
хватит ее беспомощное тело и будет 
нести по туннелям сотни и сотни 
миль, ударяя им о скалы - до тех пор, 
пока от несчастного ничего не оста¬ 
нется. 

Приняв во внимание практичес¬ 
ки не прекращающийся дьявольской 
силы шум, не стоит удивляться тому, 
что все обитатели этого Плана в той 
или иной степени безумны. Конечно, 
на первый взгляд, они могут пока¬ 
заться и вполне нормальными, но бе¬ 
зумие не замедлит проявить себя - 
тогда, когда вы будете меньше всего 



этого ожидать. 

Как правило, по своей воле здесь 
никто не живет: обитатели Плана 
были либо изгнаны сюда, либо яви¬ 
лись сами, чтобы спрятаться от кого- 
нибудь, и уже не имеют возможности 
вернуться обратно. 

Ѵ5даг<і (СНаоііс СоосІ 

ЫеіИтаІ) 

Это весьма беспокойное и шум¬ 
ное место. План представляет собой 
множество гигантских каменных 
“рек”, “текущих” по небу. Каждая из 
“рек” -' это движущиеся обломки 
скал различных размеров: от не¬ 
больших валунов до целых конти¬ 
нентов. Нижние стороны скал све¬ 
тятся красноватым светом. “Реки” 
текут, и каменные айсберги с силой 
трутся друг о друга, оглашая План 
низкими скрежещущими звуками. 

Местные обитатели, прямо ска¬ 
жем, тоже не отличаются спокойным 
нравом: здесь живут боги скандинав¬ 
ского пантеона. Кто-то, возможно, 
сочтет странным то, что эти склон¬ 
ные к хаосу божества как-то сосуще¬ 
ствуют. Однако сильный лидер и об¬ 
щая цель - укрепление и содержание 
домашних владений - обладают поч¬ 
ти такой же объединяющей силой, 
что и свод законов. Главным среди 
скандинавских богов является Осііп. 
Ему помогают ТЬог и Ьокі, и втроем 
им вполне удается оберегать свои 
владения от воздействия хаотичес¬ 
кой природы УздагсГа. 

Возродившиеся здесь смертные 
очень воинственны. Когда они уми¬ 
рают в бою, то не сливаются с сущно¬ 
стью Плана, как поступают бывшие 
смертные во всех прочих местах, 
а оживают на следующий же день - 
готовые сражаться дальше. К несча¬ 
стью для путешественников, они по¬ 
стоянно забывают о том, что их про¬ 
тивники действительно могут погиб¬ 
нуть во время поединка. Что еще ху¬ 
же, значительная часть живущих 
здесь - члены фракции Гаіеф счита¬ 
ющие, что тот, кто неспособен себя 
защитить, не имеет права на сущест¬ 
вование. 

Сила тяжести во всех каменных 
“реках” направлена одинаково, и об¬ 
ращенные вверх поверхности скал 
пригодны для жилья. Но безопасным 
пребывание здесь не назовешь - ска¬ 
лы то отдаляются друг от друга, 
то сталкиваются с такой силой, что 
горы вздымаются в месте их сопри¬ 
косновения, земля содрогается, 
и трещины разверзаются под ногами. 

Внутренние Планы (Іппег 

РІапез) 

ТЬе Іппег Ріапез (Внутренние 
Планы) - это царства стихий, каждая 
из которых представляет собой один 
из “кирпичиков” для построения 
всего материального. Каждой стихии 
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посвящен свой отдельный План, 
а всего их - восемнадцать: 

Еіетепіаі Ріапез (Планы Сти¬ 
хий): Аіг (Воздух), ЕагІЬ (Земля), 
Гіге (Огонь), 'ѴѴаІег (Вода); 

Епег§у Ріапез (Планы Энергии): 
Розіііѵе Епег@у (Положительная 
Энергия), Ые§аІіѵе Епег^у (Отрица¬ 
тельная Энергия); 

Рагаеіетепіаі Ріапез (Парасти- 
хийные Планы, образованные при 
переходе от одной стихии к другой): 
8шоке (Дым), Ма§ша (Магма), Ооге 
(Грязь), Ісе (Лед); 

Оиазіеіетепіаі Ріапез (Квазисти- 
хийные Планы, связывающие сти¬ 
хии с энергиями): Іл§Ьіпіп§ (Мол¬ 
нии), Касііапсе (Сияние), Міпегаі 
(Минералы), Зіеат (Пар), Ѵасишп 
(Пустота), АзЬ (Пепел), Эизі (Пыль), 
Заіі (Соль). 

Внутренние Планы являются од¬ 
ними из самых малопригодных для 
пребывания смертных мест. Здесь 
невозможно свободно дышать (кроме 
как на Планах Аіг, Іл§Ьіпіп§ 
и 8іеат), здесь нет пищи, нет воды 
(кроме как на Плане \Ѵаіег), нет ни 
уютных гостиниц, ни прекрасных са¬ 
дов. Здесь чувствовать себя ком¬ 
фортно способны только местные 
обитатели. Здесь нет ни севера, 
ни юга, ни верха, ни низа. Есть толь¬ 
ко направления к соседним Планам, 
по мере приближения к которым 
можно наблюдать все большее 
и большее количество “вкраплений” 
других субстанций - скалистые ост- , 
ровки, дрейфующие в воздушном 
океане Ріапе оі Аіг, небольшие озер¬ 
ца в каменной тверди Ріапе оі ЕагІЬ, 
расплавленные обломки скал в бу¬ 
шующем пламени Ріапе оі Еіге... Эти 
инородные образования необычайно 
полезны для путешественников -. 
они позволяют найти воздух для ды¬ 
хания, воду для питья, твердую опо¬ 
ру под ногами - все то, что так нужно 
несчастному и беззащитному здесь 
обитателю другого мира. 

ТНе Ріапе ОІ Аіг (План 

Воздуха) 

Это воздушный океан, мир сияю¬ 
щей голубизны - как небо, видимое 
с вершины самой высокой горы. Дви¬ 
гаясь по направлению к Планам 
8токе, Ѵасиит, Ісе или Іл@Ьіпіп@, 
воздух становится, соответственно, 
теплее, разреженнее, холоднее, уси¬ 
ливается ветер. Воздушный океан не 
спокоен: мягкий нежный бриз в счи¬ 
танные секунды может превратить¬ 
ся в бушующий ураган, который сти¬ 
хает также быстро, как и появился. 
Гораздо страшнее бывают шторма, 
приходящие с других Планов, - 
ужасные молнии, гигантские гради¬ 
ны, палящий зной, пыльные бури, 
чудовищные, свернувшиеся в кольцо 
торнадо, как будто поедающие свой 


собственный хвост... Коренными оби¬ 
тателями Ріапе оі Аіг являются фрп- 
п’ы и воздушные элементали всех 
типов, которые могут оставаться 
в воздухе сколь угодно долгое время. 
Гости из других миров, предпочита¬ 
ющие иметь твердую опору под нога¬ 
ми, селятся на скалистых островках, 
бесцельно дрейфующих в просторах 
бескрайнего неба. Щпп’ы тоже ино¬ 
гда строят дворцы и города на этих 
каменных обломках. 

Самые крупные поселения - 
Сііайеі оі Ісе апсі 8іее1 (Цитадель 
Льда и Стали, неподалеку от которой 
находится проход на Ріапе оі \ѴаІег), 
Вогеаііз и Таііип (Раіасе оі Тетрезіз 

- Дворец Бурь). 

ТНе Ріапе ОІ ЕагіН (План 

Земли) 

Этот План похож на сплошную 
твердую каменную стену. Здесь 
очень неудобно путешествовать. Од¬ 
нако есть весьма серьезные причины 
того, чтобы стремиться сюда по¬ 
пасть: мастера по изготовлению ору¬ 
жия и доспехов платят большие 
деньги за железо, добытое в сердце 
Этого Плана, а ювелиры очень ценят 
привезенные отсюда драгоценные 
камни. Но пребывание здесь очень 
опасно - легко заблудиться, да и со¬ 
седние с Ріапе оі ЕагІЬ Планы от¬ 
нюдь не радуют гостеприимством - 
Эизі, Ма§та, Міпегаі, Ооге. Попасть 
сюда можно несколькими способами, 
например, через огромные пещеры 

ТЬе Сгеаі Эізтаі Эеіѵе (Великая 
Мрачная Рытвина), где находится 
Зеѵепіоісі Маге\ѵогк (Семикратный 
Лабиринт), хозяин которого печаль¬ 
но известен своей страстью к приоб¬ 
ретению новых рабов. Можно также 
воспользоваться проходами на дру¬ 
гие Планы: Раіе Кіѵег (Бледная Река 

- проход на Ріапе оі Ѵ/аіег) и Ігоп 
СгисіЫе (Железный Тигель - проход 
на Ріапе оі Еіге). 

Здесь есть тайные крепости кол¬ 
дунов и торговые поселения, силой 
магии помещенные в полости, скры¬ 
тые в толще каменной тверди. Импе¬ 
раторы обожают высылать сюда сво¬ 
их врагов, волшебники - любят пря¬ 
тать сокровища, а паладины - тая¬ 
щие в себе зло артефакты. На этом 
Плане обитают разные родственные 
камню создания, в том числе камен¬ 
ные элементали. 

ТНе Ріапе ОІ Еіге (План Огня) 

Это не самый плохой из Іппег 
Ріапез (например, вытягивающий 
жизнь Ие§аііѵе Епег§у Ріапе или не¬ 
проходимый Ріапе оі ЕагІЬ, по прав¬ 
де говоря, гораздо хуже), однако 
именно Ріапе оі Еіге вселяет ужас 
в сердца путешественников - океан 
бушующего пламени, испепеляю¬ 
щий жар, серный дым... Неудиви¬ 
тельно, что этот План иногда по 


ошибке принимают за один из слоев 
Вааіог’а или Сагсегі. 

Здесь властвуют еігееі’ы. Глав¬ 
ный город - плывущий в море огня 
Сііу оі Вгазз (Латунный Город). 
Еігееі’ы держат много рабов, и это 
легко им удается: восстание или бег¬ 
ство попросту невозможны из-за то¬ 
го, что только магия их хозяев спаса¬ 
ет несчастных пленников от ярост¬ 
ного пламени. Неподалеку от Сііу оі 
Вгазз находится проход на Ріапе оі 
Аіг. 

ТНе Ріапе ОІ ѴѴаІег (План 

Воды) 

Сине-зеленая вода Ріапе оі 
ѴѴаІег кажется удивительно мирной 
и успокаивающей после бушующего 
огня Ріапе оі Еіге, давящей массы 
Ріапе оі ЕагІЬ и бесконечного прост¬ 
ранства Ріапе оі Аіг. Однако, здесь 
ничуть не безопаснее, чем на осталь¬ 
ных Планах стихий: вода, бурлящая 
от горячего пара, течения, водоворо¬ 
ты, сгустки молний, местные жите¬ 
ли, усмотревшие в лице путешест¬ 
венника желанную добычу... 

В огромной толще воды без дна 
и поверхности иногда встречаются 
коралловые рифы, образующие це¬ 
почки соединенных тонкими пере¬ 
мычками подводных пещер. В этих 
пещерах находятся дворцы знатных 
тагісі’ов. Самый большой из них - 
Сііасіеі оі Теп ТЬоизапй Реагіз (Кре¬ 
пость Десяти Тысяч Жемчужин). Не¬ 
подалеку находится проход на Ріапе 
оі Аіг. Вода постепенно становится 
холоднее по мере приближения 
к Ріапе оі Ісе. Ближе к Ріапе оі 8іеат 
появляется все больше и больше пу¬ 
зырьков пара. В направлении Ріапе 
оі Ооге вода становится мутной 
и вязкой, а в направлении Ріапе оі 
Заіі - горькой от соли. 

ТНе Розіііѵе Епегду Ріапе 

(План Положительной 

Энергии) 
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Это План Жизни - казалось бы, 
самое приятное место на свете. Одна¬ 
ко, это совсем не так - слишком боль¬ 
шое количество энергии так же 
смертельно, как и слишком малое. 
Пространство заполнено таким осле¬ 
пительно белым сиянием (намного 
более ярким, чем даже на Ріапе оіі 
Касііапсе), что путешественнику 
приходится защищать от него глаза, 
если он рассчитывает пользоваться 
ими и впредь. Но вовсе не яркий свет 
является главной опасностью этого 
Плана. Опасным его делает Энергия 
- пребывание здесь подобно плава¬ 
нию в океане электричества. Снача¬ 
ла энергия жизни излечивает раны 
путешественника, а затем испепеля¬ 
ет его. Воздуха здесь нет. 

ТНе Недаііѵе Епегду Ріапе 

(План Отрицательной 

Энергии) 

Перо бессильно описать то пол¬ 
ное и абсолютное запустение, отчая¬ 
ние и одиночество, которое являет 
собой №щаІіѵе Епегду Ріапе. В отли¬ 
чие от Ріапе оі Ѵаеиит, это не пол¬ 
ное Ничто. Что-то здесь есть, и это 
что-то вытягивает жизнь из любого 
существа. Оно пожирает саму душу. 

Ровіііѵе Епегду Ріапе весь запол¬ 
нен светом, здесь же царит беспро¬ 
светная тьма. Воздуха тоже нет. Са¬ 
мое известное поселение - Гогігезз оі 
1Ье 8ои1 (Крепость Души). О живу¬ 
щих здесь ипбеасГах страшно даже 
упоминать:). 


ФРАКЦИИ (РАСТІОИ5) 

5ідіІ 

Зідіі расположен на внутренней 
стороне гигантского тора, висящего 
над вершиной Бесконечного Пика, 
поднимающегося с Оиііапсік. Этот го¬ 
род уникален. Такого вы не найдете 
нигде: он просто набит всевозмож¬ 
ными вратами и порталами, которые 
ведут во все уголки вселенной, на все 
Планы. Но нужный портал надо най¬ 
ти, а еще надо найти и ключ к нему. 
Иногда порталы передвигаются, 
а иногда охраняются. Информация 
об этом крайне ценна. Каждая фрак- 

видел настоящее могущество на 
Оиііапсіз, кто не видел Бабу о Г Раіп, 
беззвучно плывущую над городски¬ 
ми улицами. Она - единственная 
причина, по которой Зідіі находится 
в безопасности, и даже самые могу¬ 
щественные существа держат себя 
в рамках. Из-за нее Віоой \Ѵаг не вы¬ 
плескивается на улицы ЗідіГа. Бабу 
оИ Раіп не говорит ни с кем и никто не 
говорит с ней, так как те, кто попы¬ 
тался это сделать кончили плохо. 

Небольшую, но важную, часть 
населения города составляет раса 
таинственных существ йаЬиз. Их 


можно безошибочно отличить от 
всех остальных по странной манере 
изъясняться - “произносимые” ими 
слова появляются у них над головой 
в виде символов-ребусов! По слухам 
все йаЬиз являются слугами Бабу оі 
Раіп. 

Гигантское кольцо города услов¬ 
но разделено на несколько районов 
(ІУагсІіз), в каждом из которых нахо¬ 
дится одна или несколько резиден¬ 
ций фракций: 

ТЬе Бабу’з \Ѵагб - самая респек¬ 
табельная часть города, где живут 
наиболее состоятельные его гражда¬ 
не. В ней находятся Городские Ка¬ 
зармы, Суд, Тюрьма и Арсенал. 
Здесь расположена половина всех 
городских храмов. ТЬе Бабу’з ІУагсІ - 
наиболее организованная часть горо¬ 
да. В ней поддерживается строгий 
порядок. Из местных достопримеча¬ 
тельностей можно упомянуть 
ТгаЬап’з Еогде - кузницу дварфов, 
выходцев с Кгупп’а, изготавливаю¬ 
щую лучшую немагическую броню. 

ТЬе Боѵѵег \Ѵагс1 - в этом районе 
множество порталов на Нижние 
Планы - отсюда и название. Здесь 
можно встретить самых разных де¬ 
монов чаще, чем в других частях го¬ 
рода. В центре этого, сужающегося 
со временем, района находится 
Огеаі Гоипбгу - источник промыш¬ 
ленного загрязнения всего города. 
Другие достопримечательности это¬ 
го района - ЗЬаІІегесІ Тешріе и ТЬе 
Зіух Оагзшап (постоялый двор для 

ТЬе Ніѵе \Ѵагс1 - названий района 
происходит от одноименного огром¬ 
ного, плотного и хаотичного скопле¬ 
ния всевозможных строений. Здесь 
находится городской Морг, в кото¬ 
рый со всего города на огромных те¬ 
легах свозят трупы. В ТЬе Ніѵе мож¬ 
но найти ТЬе СаІеЬоизе №§Ьі 
Магкеі, где можно купить любую ук¬ 
раденную накануне вещь. 

ТЬе Сіегк’з ІѴагй - здесь живут 
всевозможные бюрократы, писари, 
мудрецы и ученые. Наиболее значи¬ 
мые строения этой части города - 
Наіі оі Зреакегк и Наіі оі Несогбз. 
В ней же находится Сіѵіс ЕезІЬаІІ - 
нечто среднее между концертным 
залом, театром, художественной га¬ 
лереей, таверной и винной лавкой. 
На весь Зідіі знамениты ТЬе 
Огеепдаде (здесь продают лучшие 
вина в городе) и ОгипбІеІЬит’з 
, Аиіотаііс ЗсгіЬе. 

ТЬе ОиіІсМЬаІІ и Магкеі; ІѴагбз - 
два самых маленьких района города, 
обычно считающихся одним. Здесь 
і живут торговцы и мастеровые, под- 
: держивающие жизнь огромного го- 
| рода. В этой части города находятся 
ТЬе Огеаі Оутпаяішп, ТЬе Огеаі 
; Вагааг и ТЬе Еіате Ріі (“баня” для 
существ с Нижних Планов и “кон¬ 
спиративная квартира” для 


Кеѵоіиііопагу Беадие). 


Жизнь в городе в огромной степе¬ 
ни определяется фракциями (іас- 
Ііопз). Фракции - это политико-фи¬ 
лософские объединения, играющие 
важную роль в жизни большинства 
жителей Зідіі и других планаров. 
Фракцией руководит фактол (лидер) 
и группа факторов (помощников). 
Остальную часть фракционеров со¬ 
ставляют активные члены фракции - 
фактотумы и неймеры - состоящие 
во фракции лишь формально. 



ТКе АІЬаг (Оеііегз, 
Адпо5ІісІ5І5, ТЬе 

| 1 . 05 *) 

Эти люди ут- 
[ верждают, что вели¬ 
кие и могучие Силы - 
, кто объявили себя бога- 
; смертны, как и все ос- 
и невообразимо силь¬ 
ны, но они не боги. Они умирают, они 
должны приносить счастье своим по¬ 
следователям и они часто дерутся 
между собой как малые дети. Тор, 
Зевс и другие - просто самозванцы. 
Но может быть существует и истин¬ 
ный бог, или даже несколько, но их 
сила за пределами всякого понима¬ 
ния. Смертные не могут видеть, гово¬ 
рить с ними или понимать их. 
Но АІЬаг не глупцы. “Пусть Силы 
называют себя богами”, говорят они. 
“Не стоит над этим смеяться, чтобы 
не раздражать Силы”. Со всей своей 
мощью разгневанные Силы могут 
быть опасными врагами. Все члены 
АІЬаг хотят сорвать вуаль, открыть 
секрет лежащий за видимой вселен¬ 
ной и взглянуть в лицо непознавае- 


Веііеѵегз Оі ТЬе 
5оигсе (Сосіхтеп) 

Фактол: АтЪаг. 
Штаб-квартира 
в Зідіі: Огеаі Еоипбгу. 

План: ЕІЬегеаІ Ріапе. 

Союзники: АІЬаг. 

Враги: Нет. 

Условия вступления: -1 к спас- 
броскам для клериков. 

Преимущества: +2 (+10%) кгеас- 
Ііоп гоіі при встрече с любым пла¬ 
нарным существом. 

Ограничения: “Иммунитет” к за¬ 
клинаниям гаізе Реасі и геззигесііоп 
:). Реинкарнация автоматически про¬ 
исходит в существо РС-расы. 

Для них все вещи имеют божест¬ 
венную природу. Все может возвы¬ 
ситься к большей славе - если не 
в этой жизни, так в следующей. Тер¬ 
пение - вот все, что для этого нужно. 
Вот в чем дело: все - праймы, плана- 
ры, просители, прокси, все они испы¬ 
тываются. Выживание, успех и воз¬ 
вышение - вот цель всего сущего. По¬ 
терпел поражение? Реинкарнируйся 
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и попробуй еще раз. Все просто 
и четко. Но это все не легко. Никто не 
знает, в чем состоит испытание. Надо 
ли быть добрым, злым или каким? 
Сосіктеп пытаются это понять. 
Но имеет место и обратный процесс - 
в следующей жизни можно стать 
праймом или кем-то еще хуже. Так 
Оойхшеп видят смысл существова¬ 
ния вселенной. Прайм, Внешние 
и Внутренние Планы существуют 
для того, чтобы испытывать и очи¬ 
щать. Еще не ясно, что и как испыты¬ 
вается. Когда это станет ясно, 
Сойзтеп ускорят процесс конца все¬ 
ленной и перейдут в некое новое ка¬ 
чество. 

ТНе ВІеак СаЬаІ 
(ВІеакегз, ТНе 
' СаЬаІ, Магітеп) 

“Смысла нет 
ем”, - говорят чо 
ны этой фракции, - “а кто сказал, что 
реальность должна иметь смысл?” 
Для этих людей вселенная - это даже 
не жестокая шутка, потому что это 
придало бы ей какое-то значение. 
Посмотрите на всех этих дураков, 
копошащихся повсюду и пытающих¬ 
ся отыскать смысл в том, что его не 
имеет. Они просто растрачивают 
свои жизни. И они называют ВІеак 
СаЬаІ безумцами - ха! Вот кредо чле¬ 
на этой фракции: “Вселенная не 
имеет и не предполагает смысл”. Все 
ясно и четко. “Вселенная - без смыс¬ 
ла” - это и вопрос, и ответ. Вступаю¬ 
щий в СаЬаІ должен перестать ис¬ 
кать смысл, принять то, что происхо¬ 
дит и углубиться в себя. Нет смысла 
вовне, но вот в чем вопрос: “Есть ли 
он внутри?” 

ТЬе ОоотдиагсІ 

Фактол: Репіаг. 
Штаб-квартира 
в 8іф1: Маіп Агтоигу. 
План: Ие^аііѵе 

Епег@у Ріапе, Оиазіріапез о? А.яЬ, 
Ѵасиит, Заіі, Эизі 

Союзники: ТЬе ВІеак СаЬаІ, ІЬе 



Пизітеп. 

Враги: ТЬе Ггаіегпііу оГ ОгДег, 
ІЬе Нагтопіит. 

Условия вступления: Клерики 
с доступом к сферам сгеаііоп и Ьеаі- 
іп§ не могут быть членами этой 
фракции. 

Преимущества: +1 1о-Ьі1 на ме- 

Ограничения: Должен быть про¬ 
вален спасбросок, чтобы подейство¬ 
вали лечащие заклинания! 

Слыхал об энтропии? Оглянись 
вокруг: Все утекает, разрушается 
и останавливается. Люди умирают, 
земля подвергается эрозии, звезды 
гаснут, Планы растекаются. Это энт¬ 
ропия, удел вселенной. Многие счи¬ 
тают это ужасным, но не Эоот§иагЬ. 
Они вполне уверенны, что ничто не 
вечно. Это способ существования ве¬ 
щей - конечная цель. Дураки те, кто 
пытаются что-то исправить - остано¬ 
вить разложение и собрать все вмес¬ 
те - это неправильно. Они сражаются 
с естественной природой вселенной, 
пытаясь сделать что-то неестествен¬ 
ное. Они не правы. Не поймите эту 
фракцию превратно. Это не то же, 
что построить дом и тут же его сло¬ 
мать. Такое строительство - часть 
всеобщего процесса разложения: ка¬ 
менщик обтачивает камни, лесоруб 
валит деревья, и термиты жуют бал¬ 
ки, пока все не развалится само по 
себе. Вот более широкий взгляд на 
это. Тот придурок, кто не видит всей 
картины сходит с ума и разрушает 
все построенное. 

ТНе Оикітеп (ТНе 
Оеасі) 

Фактол: 8ка11. 
Штаб-квартира 
в 8і§і1: Могіиагу. 

План: ІЧе§аІіѵе Епег§у Ріапе. 

Союзники: ТЬе ВІеак СаЬаІ, ЪЬе 
ОоотдиагсІ. 

Враги: ТЬе 8і§п о! Опе, ІЬе 
Зосіеіу оі Зепяаііоп. 

Условия вступления: нет. 

Преимущества: Тіпсіеасі не напа- 

Ограничения: 1/2 от нормальной 
вероятности Кезиггесііоп Зигѵіѵаі. 

Эти ребята говорят, что Жизнь - 
это шутка, большой обман. Никто не 
жив; в самом деле, нет такой штуки, 
как Жизнь. Конечно, просители 
мертвы по сравнению с остальными 
из нас, но и все также мертвы - они 
просто не знают об этом. Так в чем 
же секрет? Он прост: “Все эти миры 
и все вселенные лишь тени другого 
существования”. В эту вселенную 
существа попадают после смерти. 
Если бы все было живым, существо¬ 
вали бы боль и несчастье в этой все¬ 
ленной? Конечно, нет! Жизнь пред¬ 
положительно должна быть радост¬ 
ной и полной положительных чувств. 
Существование беззвучно, пусто, 




полно боли и печали. Разве это ра¬ 
дость? Это пародия на истинную 
жизнь. Неугомонные и торопливые 
умирают как дураки и, вероятно, 
принуждаются к повторному про¬ 
хождению через все это снова - бес¬ 
цельная трата времени! Секрет 
прост: Уважай Смерть и не веди себя 
с ней как слуга. 

ТЬе Раіесі (Такегі, 
ТНе НеагІІекк) 

Члены этой фрак¬ 
ции говорят, что все¬ 
ленная принадлежит 
тому, кто сможет ее удержать. Каж¬ 
дый делает свою судьбу и некого 
больше винить за это. Тот, кто ску¬ 
лит о своих неудачах просто слабак. 
Тот, кто хочет преуспеть - добивает¬ 
ся успеха. Так, по мнению Такегя, 
работает вселенная: У всех есть ве¬ 
ликий потенциал, но далеко не все 
его реализовывают. Те, кто хорошо 
работают, получают заслуженное. 
Нет места печали для тех, кто не до¬ 
бился успеха - это их собственная 
неудача за их слабость. Кое-кто из 
мягкосердечных людей называет это 
жестокой философией. Что ж, это 
всего лишь оправдание их слабости. 
Конечно, сострадание должно иметь 
место, но его нужно заслужить. 
Большинство считает, что Еаіесі 
только захватывают, но Такегз ска¬ 
жут, что это далеко не все. Многое из 
того, во что они верят нельзя полу¬ 
чить силой - уважение, например. 



Они считают, что 
все существует по 
своим законам. Чело¬ 
вечество имеет законы. Зіфі живет 
по законам. Даже Нижние Планы 
имеют свои законы. Раз уж законы 
есть во всем, то почему бы не обра¬ 
тить их в свою пользу? Надо знать, 
как их соблюдать для своей выгоды 
и как их обходить не нарушая. Если 
все имеет свои законы, значит, есть 
законы и для всего в целом - для всех 
Планов, всей вселенной. И раз они 
существуют, то их можно познать. 
Видите’ куда дело идет? Познай за¬ 
коны Планов, и ты узнаешь, как их 
нарушать, как использовать их себе 
на пользу. Так становятся крутыми 
настоящими профи, так получают 
силу. Пусть все остальные суетятся 
и ищут смысл вселенной. А не все ли 
равно в чем смысл, если он не может 
объяснить* как все устроено? Знание 
процессов сущего - вот что важно. 
Кому надо знать, что это значит, ес¬ 
ли можно использовать это для по¬ 
лучения желаемого? В 8іф1 члены 
фракции Сиѵпегк играют роль судей 
и расхлебывают нескончаемый по¬ 
ток арестантов, который им постав¬ 
ляет Нагтопіит. 
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ТНе Ргее Іеадие 
"• (Іпсіерз) 

Это не фракция, 
и никто не говорит им, 
что делать. Идея в том, что каждый 
знает правду, а все остальные нет - 
вот шанс, который нельзя упустить. 
А кто же прав - Сиѵпегз? 
Мегсукіііегз? СЬаозтеп? С каких это 
пор расчетливый игрок ставит все 
свои деньги на один кон? Хотите ос¬ 
таться в живых - объединяйтесь. 
Ггее Беадие - что-то вроде нефор¬ 
мального объединения единомыш¬ 
ленников. Они обмениваются ново¬ 
стями, распространяют работу 
и приглядывают друг за другом. Да, 
в таком месте как Планы, нельзя 
быть слишком осторожным. Некото¬ 
рые считают Іпсіерз трусами, опаса¬ 
ющимися делать ставки на правду, 
но сами они считают себя свободны¬ 
ми мыслителями, отвергающими 
оковы чьей-то слепой идеологии. 
Правда и то, что некоторые из них не 
хотят делать выбор из-за страха за¬ 
деть ту или иную силу. Но многие 
ищут свою правду - возможно даже 
вплоть до основания своей новой 
фракции. 

ТНе Нагтопіімп 
(ТНе НагсІНеа<І5) 

Секрет вселен- 
эй? Он прост и каж¬ 
дый член Нагтопіиш 
его знает: “Нагшопіит всегда прав.” 
Цель каждого просвещенного суще¬ 
ства во вселенной - жить в гармонии 
со всеми остальными. Оглянись во¬ 
круг: мир или война - вот два единст¬ 
венных истинных состояния вселен¬ 
ной. Нагтопіиш говорит, что есть 
только один путь к миру - их путь. 
Война или мир - ссориться друг 
с другом или вступить в Нагтопіиш 
- вот и все варианты. Нагшопіит ве¬ 
рит, что абсолютная цель вселенной 
это всеобщая гармония, и они готовы 
распространить свою веру на все су¬ 
щества всех Планов. Если для этого 
необходимо вбивать истину в головы, 
что ж, члены Нагтопіиш готовы 
бить по головам. В Зідіі эта фракция 
играет роль полиции, и ее члены ни¬ 
когда не утруждают себя размышле¬ 
ниями над выбором: арестовывать 
или нет :) . Конечно, мир не может 
быть достигнут в ближайшее время, 
но каждый раз, когда Нагтопіиш из¬ 
бавляется от врага, вселенная делает 
шаг, приближающий ее к всеобщей 
гармонии. 





ТЬе Мегсукіііегз 
(Ке<1 ОеаіЬ) 

Фактол: АШзоп 

Шезіа 

Штаб-квартира в Зідіі: Ргізоп. 

План: АсЬегоп. 

Союзники: Нагтопіиш, Сиѵпегз, 
Боотдиагсі. 

Враги: Зідпегз, Зепзаіез, 

АпагсЬізіз. 

Условия вступления: БалѵЕиІ. 

Преимущества: Цеіесі Ьіе 1/сІау. 

Ограничения: жестокое наказа¬ 
ние за нарушение законов. 

Пока члены этой фракции заня¬ 
ты делом, правосудие насаждается 
повсюду, и никто не может уйти от 
него. Те, кто все же попытаются, бу¬ 
дут иметь дело с членами этой фрак¬ 
ции, так что лучше не пытаться. Вот 
для чего существует закон - чтобы 
видеть, как вершится правосудие. 
Ничто не остановит члена этой 
фракции от преследования преступ¬ 
ника, даже если им окажется его 
родственник или близкий друг. Пра¬ 
восудие очищает людей от зла и де¬ 
лает их чище, лучше приспособлен¬ 
ными для вселенной. Когда все будут 
очищены, тогда вселенная достигнет 
совершенства, а совершенство - цель 
вселенной. Но многие не согласны 
с такой логикой. Для них Мегсукіііегз 
не находятся над законами или хотя 
бы на их уровне. Сами Мегсукіііегз 
не любят такие настроения, но они не 
могут повесить кого-то за его убеж¬ 
дения - по крайней мере, в большин¬ 
стве мест. Они говорят, что не созда¬ 
ют законы, а только насаждают их. 
Они не лучше остальных, но и не ху¬ 
же некоторых. В Зі§і1 эта фракция 
исполняет наказание по приговорам 
судей из Сиѵпегз. 

ТЬе Пеѵоіиііопагу 
Іеадие (АпагсЬізП) 

“Эта вселенная, 
эти боги, они все про¬ 
гнили!” - кричит эта 
фракция. “Они ведут народ в невер¬ 
ном направлении, делая их рабами 
власть имущих. Все старые верова¬ 
ния - ложь”. Они заявляют, что 
Сиѵпегз, СЬаозтеп, Мегсукіііегз, 
АШаг - всем им до последнего нет 
никакого дела до правды. Их факто- 
лы процветают, имеют деньги, тело¬ 
хранителей и влияние. Они не ищут 
правду; они просто хотят удержать 
то, что имеют. Анархисты также го¬ 
ворят, что пришло время больших 
перемен. Пришло время освободить¬ 
ся от цепей и искать настоящую ис¬ 
тину. И это свершится только тогда, 
когда будут сорваны оковы всех ос¬ 
тальных фракций. Тогда их члены 
смогут сделать свободный выбор. 
Но какая фракция отпустит своего 
члена на свободу? Например, скажет 
ли Нагтопіит: “Да, мы были не пра¬ 




вы. Идите и найдите свой путь”. 
Да никогда! Только когда все фрак¬ 
ции падут, народ и сможет найти ис¬ 
тину. Разрушить все до основания 
и построить новый мир из обломков - 


ТНе 5ідп ОТ Опе 
. (Зідпегз) 

Каждое индивиду¬ 
альное существо уни¬ 
кально. Вот в чем вели¬ 
чайшее достоинство вселенной - 
каждое живое (или мертвое) сущест¬ 
во отличается от остальных. Очевид¬ 
но, что вселенная окружает лич¬ 
ность, по крайней мере, в это верит 
эта фракция. “Все достаточно про¬ 
сто”, - говорит каждый из них. “Мир 
существует потому, что разум вооб¬ 
ражает его. Исчезнет личность, ис¬ 
чезнет и вселенная”. Следовательно, 
каждый Зідпег - самая важная лич¬ 
ность во вселенной. И если не оста¬ 
нется ни одного такого “всезнайки", 
остальные фракции просто переста¬ 
ли бы существовать. Будь полегче 
с ними, потому что они могут вообра¬ 
зить нечто из небытия. Могут ли они 
сделать это на самом деле? Может 
быть и нет, но не будь дураком и луч¬ 
ше не рискуй. Куча народа исчезла 
без следа, и многие из них были вра¬ 
гами Зідпегз. Это наводит на размы¬ 
шления, не так ли? 

ТЬе Босіеіу О! 
5еп$аІіоп (ТЬе 
5еп$аіе$) 

Фактол: Егіп 

а г к { 1 а ш е 

Мопідошегу. 

Штаб-квартира в Зідіі: Сіѵіс 
РезШаІІ. 

План: АгЬогеа. 

Союзники: Зідпегз, Сиѵпегз, 
Іпсіерз. 

Враги: Эоотдиагсі. 

Условия вступления: Нет. 

Преимущества: 60’ іпігаѵізіоп, 
+1 а/1 ѵз. роізоп, +1 зигргізе гоіі. 

Ограничения: неумеренное лю¬ 
бопытство. 

Согласно этой фракции, вселен¬ 
ная познаваема через чувства - 
единственное доказательство ее су¬ 
ществования. Без опыта, без ощуще¬ 
ний не могут существовать вещи. Ес¬ 
ли вы не можете попробовать суп на 
вкус, это значит, что супа нет. Един¬ 
ственный способ удостовериться 
в существовании чего-либо - исполь¬ 
зовать чувства. Это не слишком тя¬ 
жело понять. Что реально, описание 
розы или сама роза? Только безумец 
выберет описание, которое не суще¬ 
ствует в реальности. У него нет запа¬ 
ха, шипов или цвета. Выбирайте са¬ 
му розу, которая вполне реальна, 
и узнайте ее по своему опыту. Чувст¬ 
ва - это единственный способ узнать 
вселенную. Если это верно, то все- 
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ленная имеет пределы, и можно по¬ 
пытается познать ее всю на своем 
опыте. Следует избавиться от напря¬ 
жения и всесторонне исследовать 
вещи. Только после этого секреты 
вселенной начнут раскрывать себя. 



ТЬе Тгап$сеп«1епІ 
’ Огсіег (СірЬегз) 

Эти ребята гово¬ 
рят, что слиться с все¬ 
ленной можно только 
прекратив думать и начав действо¬ 
вать. Действия без обдумывания есть 
чистая форма мысли. Когда ты смо¬ 
жешь узнать, что надо делать даже 
не думая об этом, тогда ты и станешь 
одним целым с вселенной. Вот как 
все работает. Каждый является час¬ 
тью вселенной, и никто не отделим от 
нее. Таким образом, каждый знает, 
что делать и когда. Проблема в том, 
что некоторые начинают думать 
и вносят беспорядок в систему. Раз¬ 
мышления ведут к колебаниям и со¬ 
мнениям. Они берут верх над ин¬ 
стинктами и отделяют “мыслителя” 
от вселенной. В тот самый момент, 
когда бедняга подумает что-то, нуж¬ 
ное действие в правильный момент 
будет потеряно. Когда разум и тело 
придут в гармонию, дух будет наст¬ 
роен на вселенную. Настоящий про¬ 
фи понимает предназначение все¬ 
ленной и знает где и что он должен 
делать. 



ТНе Хаозііесіз 
(СНаозтеп) 

Фактол: Кагап. 
Штаб-квартир 
в 5і§і1: Ніѵе. 


План: ЬітЬо. 

Союзники: Ооот@иагс1, Віеак 
СаЬаІ. 

Враги: Нагтопіит, Сиѵпегз. 

Условия вступления: СНаоііс. 

Преимущества: ВаЬЫе 1 /шеек. 

Ограничения: никогда не занима¬ 
ются чем-то долгое время. 

Вселенная не была рождена из 
Хаоса - вселенная и есть Хаос. 
Ни в чем нет, ни порядка, ни систе¬ 
мы. Во вселенной нет смысла - вели¬ 
кий секрет, который остальные боят¬ 
ся понять! Посмотри вокруг. Есть си¬ 
стема в этом бытие? Есть порядок, 
дающий смысл всему? Нет, нет и нет. 
Так зачем бороться с этим, ведь Хаос 
это суть всего? Он имеет красоту 
и чудеса сам по себе. Наблюдая Хаос, 
учась понимать его случайность 
и величие запутанности, СЬаозтеп 
изучают секреты вселенной. Они хо¬ 
тят играть с бесформенным Хаосом 
и быть частью его неконтролируемой 
энергии. 


ТНе Оцізісіегз (ТЬе СІі*еІе$5) 

Это не фракция, а просто нович- 
ки-приключенцы из разных миров 
Первичного Материального Уровня. 


ВОЙНА КРОВИ (ВІ.ООО 

ѴѴАК) 

Нижние Планы - место обитания 
злобной расы существ, называемых 
йепсіз (демоны). Мудрецам известны 
три основные разновидности йепсіз, 
хотя могут существовать и другие. 
Это Ьааіеги, іапаг’гі и уи§о1оіЬ. Это 
древняя раса и вся ее история - это 
история бесконечных жестоких кон¬ 
фликтов, известных как Віоосі \Ѵаг. 
Эта война на полное истребление 
длится столь долгое время, в сравне¬ 
нии с которым история человечества 
- всего одно мгновение. Так или ина¬ 
че, этот конфликт затрагивает 
жизнь каждого планара. Некоторые 
считают, что война идет за слияние 
всех Нижних Планов в один План 
Абсолютного Зла. Как бы там ни бы¬ 
ло, Віоосі \Уаг - настоящее спасение 
для всех смертных и не только для 
них. Прикиньте, что бы было, если бы 
все демоны объединились и обрати¬ 
ли бы свои усилия не на истребление 
друг друга, а на завоевание всех ос¬ 
тальных Планов? 

Вааіехк (■.аѵѵіііі ЕѵіІ) 

Они обитают на девяти слоях 
Вааіог’а. Вааіеги исключительно 
злобные и высокоорганизованные 
существа. Их объединяет крайне 
жесткая иерархическая структура, 
в которой низшие существа имеют 
возможность “продвинуться” вверх, 
превратившись в более высокую 
форму Ьааіеги. Жизненная сущ¬ 
ность умерших Іашіиі еѵіі существ 
с Прайма попадает в №пе Не1І5 
и трансформируется в піррегіЬо или 
Іетиге. Эти Непгіз, объединенные 
в огромные армии по 100.000 су¬ 
ществ, составляют основу пирами¬ 
дальной иерархии Ьааіеги. На ее 
вершине находится Эагк Еі§М - во¬ 
семь могущественных ріі Ііепсіз. 
Главная цель Ьааіеги - учинить пол¬ 
ный геноцид своим древним врагам - 
Іапаг’гі. В войне они опираются не 
только на свои невероятные боевые 
способности, но и на отлично проду¬ 
манную стратегию и тактику. 

Известно множество разновид¬ 
ностей Ьааіеги: 

- Огеаіег: атпіги, согпидоп, §е1и- 
§оп, ріі Йепсі; 

- Ьеззег: аЬізЬаі, ЬагЬаги, егіпуез, 
Ьатаіиіа, озуІиІЬ; 

- Ьеазі: пиррегіЬо, вріпа§оп; 

- Іетиге. 

Тапаг'гі (СНаоііс Еѵіі) 

Обитающие на бесчисленных 
слоях АЬузз Іапаг’гі - чудовищная 
комбинация Зла и Хаоса. Для них ха¬ 
рактерно отсутствие всяческой дис¬ 
циплины, что сильно мешает им в хо¬ 
де войны с Ьааіеги. Они сражаются 
не только с ними, но и с другими 
Іапаг’гі. С другой стороны, это ком¬ 
пенсируется тем, что их в 100 раз 


больше, чем их врагов. То, что война 
с Ьааіеги еще продолжается, несмо¬ 
тря на крайнюю хаотичность 
Іапаг’гі, является заслугой балоров, 
силой принуждающих более слабых 
демонов сражаться. СНаоііс 
еѵіі существа с Ргіте таіегі- 
аі ріапе после смерти попа¬ 
дают в АЬузз и принимают 
форму низших из Іапаі’гі - 

Известно множество раз¬ 
новидностей Іапаг’гі: 

- Тгие: Ьаіог, §1аЬгеги, 

Ьеггои, тагіИІЬ, паКезЬпее, 
ѵгоск; 

- Огеаіег: ЬаЬаи, сЬазте, 
паЬаззи; 

- Сиагсііап: тоіуйеиз; 

- Ьеззег: аіи-ПепЬ, Ьаг-1§ига, 
сатЬіоп, зиссиЬиз; 

- Ьеазі: сІгеІсЬ, тапез, гиііегкіп. 

ѴоіідоІоіН (Неиігаі Еѵіі) 

Тапаг’гі и Ьааіеги не могут по¬ 
пасть на ріапе друг друга, и война 
между ними проходит на других 
Іошег ріапез. Здесь обитает еще одна 
раса Пепсія - уоидоІоіЬ. В Віоосі \Ѵаг 
они являются наемниками, сражаю¬ 
щимися за ту сторону, которая боль¬ 
ше заплатит. Купить услуги всей 
этой расы было бы подавляющим ус¬ 
пехом для одной из сторон в войне, 
но из-за своей злобной сущности 
уои§о1оІЬз никогда и никому не бу¬ 
дут перманентно верны. Истинная 
цель уои^оІоІЬ - способствовать вза¬ 
имному истреблению Іапаг’гі 
и Ьааіеги. После этого уои^оІоіЬ со¬ 
бираются подчинить Нижние Планы 
себе. 

Ыеиігаі еѵіі существа с Ргіте 
таіегіаі ріапе попадают после смер¬ 
ти во владения уои§о1оІЬ, где они 
принимают форму Іагѵа. 

Известно множество разновид¬ 
ностей уоидоІоіЬ: 

- Огеаіег: агсапаІоіЬ, пусаІоіЬ, 
иІІгоІоІЬ; 

- Ьеззег: Ьег§о1о1Ь, ЬусігоІоІЬ, 
теггоІоІЬ, різсоІоІЬ, уа§по!оІЬ. 


РІапезсаре в ІпІегпеІ 

Если вам и ЭТОГО недостаточ¬ 
но, то сведения по вселенной 
РІапезсаре вы можете почерп¬ 
нуть из следующих источников: 

кир: //ютт.тітіг.пеі / 
кЫр: //иушю.ріапезсаре.сот/ 
кир://юшш.ріапезсаре-іог- 

Ыір://паѵ.юеЪгіпд.сот/сді- 
Ып/паѵсді?гіпд = ріапез ;Ші / 
кир://паѵ.юеЪгіпд.сот/сді- 
Ып/паѵсді?гіпд=8ІдіІ;Іі$1 / 
кир://грд.датепаѵідаіог.сот 
/іогтепі/ 
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Мадіс: ТИе СаІИегіпд 

Портал: как стать чемпионом? 

Материал подготовлен при участии А.Елизарова 


В этой статье рассмотрен “Пор¬ 
тал” - версия Мадіс: ТЬе ОаіЪегіпд, 
разработанная специально для начи¬ 
нающих игроков. Вы узнаете, какими 
ресурсами стоит воспользоваться для 
“сборки” непобедимой колоды, о свой¬ 
ствах существ и цветах магии, и о тех 
стратегиях, которые могут быть реа¬ 
лизованы в колдовском поединке. 

Магические атрибуты на 

любой вкус 

Если вам никогда не приходилось 
сталкиваться с Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд, 
то понять принцип новой игры на 
практике вы сможете с помощью 
опубликованной на страницах этого 
журнала демо-версии, составленной 
на базе “Портала”. 

Однако хотим вас сразу предупре¬ 
дить: “демонстрашка” дает лишь са¬ 
мые общие представления и поэтому 
о версии “Портал” мы расскажем вам 
более подробно. 

Сначала - о ресурсах. В “Старто¬ 
вом наборе” (Саше Ьох) вы найдете 
две колоды (по тридцать карт в каж¬ 
дой), бустер — дополнительный набор 
из пятнадцати карт, два игровых по¬ 
ля - счетчики жизни и правила на 
русском языке с описанием структу¬ 
ры магического поединка и всех карт, 
входящих в версию “Рогѣаі Зесопй 
Аде”. В стартовом наборе встречаются 
карты всех пяти видов магии. 

Готовая колода (Ргесопзігисіесі 
Оезк) состоит из сорока карт, пятнад¬ 
цать из которых - карты земель, ос¬ 
тальные двадцать пять - существа 
и заклинания. Готовые колоды быва¬ 
ют пяти видов - по принятым в Мадіс: 
ТЬе ОаіЬегіпд цветам магии: черной, 
белой, зеленой, красной и синей. 

Бустер (Визіег) - еще одно расши¬ 
рение, о котором мы упомянули чуть 
выше. В него входят 15 случайным об¬ 
разом подобранных карт. В каждом 
бустере содержится одна редкая кар¬ 
та, три необычных, девять простых 
и две земли. 

Разноцветье колод 

Один из самых распространенных 
вопросов, который обычно задают на¬ 
чинающие игроки, звучит приблизи¬ 
тельно так: “А какие виды магии 
предпочтительнее?”. 

Еще бы тут не задуматься. На пять 
видов магии приходится двести 


с лишним заклинаний. А в турнирной 
колоде должно быть минимум сорок 
карт. Как быть? 

Прежде всего, необходимо разо¬ 
браться, какие свойства присущи 
каждому цвету. Чтобы немного облег¬ 
чить вам задачу, ниже, мы приводим 
краткие характеристики каждого ви¬ 
да магии. 

Красная - обладает наибольшим 
числом заклинаний, уничтожающих 
земли противника, причиняющих 
вред его “здоровью” и существам. 
Сильные и слабые существа распре¬ 
делены поровну. Некоторые из них об¬ 
ладают иммунитетом к “болезни вы¬ 
зова” - то есть могут сражаться сразу 
при входе в игру, а не дожидаются 
следующего хода. Очень мало летаю¬ 
щих монстров. 

Зеленая - в ее распоряжении боль¬ 
ше всего мощных монстров. Некото¬ 
рые из них обладают такими “хитры¬ 
ми” свойствами, как защита от су¬ 
ществ определенного “цвета” или пра¬ 
во “выборочного удара” - в этом слу¬ 
чае повреждения можно наносить ли¬ 
бо самому магу, либо его существам. 
К сожалению, вся зеленая армада - 
сухопутная, а особо крупные твари 
требуют много маны. Хотя они того 
стоят. Заклинания на любой вкус, 
но их меньше чем в других школах. 

Синяя - заклинания “синей шко¬ 
лы” не наносят противнику прямых 
повреждений, зато отлично служат 
для нейтрализации вражеских закля¬ 
тий и манипуляций его существами: 
не дают входить им в игру, во время 
поединка выводят обратно в колоду. 
Среди синих существ немало летаю- 

Белая - способствует восстановле¬ 
нию “здоровья” игрока, повышают бо¬ 
евые показатели (здоровье и силу) его 
существ. Часть “белой гвардии” обла¬ 
дает способностью к полету, другая - 
обладает полезными свойствами при 
блокировании и атаке. Один из недо¬ 
статков белой магии - ее неагрессив¬ 
ность и очень маленькое количество 
сильных существ. 

Черная - “черные” монстры и за¬ 
клинания позволяют сбрасывать кар¬ 
ты противника, уничтожают его су¬ 
ществ, независимо от величины их 
жизненного потенциала, снимают 
пункты здоровья, усиливают ваши 
атаки. Основной недостаток: иногда 


черная магия может принести вред 

Теперь поговорим о правилах со¬ 
ставлении турнирной колоды. Как 
уже говорилось выше, в нее должно 
входить сорок карт. Наиболее эффек¬ 
тивно работают колоды, базирующие¬ 
ся на одном или двух видах (обычно 
говорят “цветах”) магии. Соотношение 
земель (их еще называют “мана”), ко¬ 
торые предоставляют игроку магичес¬ 
кие ресурсы для применения закли¬ 
наний и непосредственно самих за¬ 
клинаний, обычно делают из соотно¬ 
шения: два к трем. Обратите внима¬ 
ние, чтобы колоды не состояли только 
из существ или заклинаний. Также не 
стремитесь набрать лишь одних силь¬ 
ных (либо слабых) монстров. Хорошо, 
если ваши заклинания и существа по¬ 
добраны так, чтобы работать в единой 
связке, согласно выбранной вами 
стратегии 

Обычно, для успешного ведения 
поединка лучше всего, если ваши кар¬ 
ты-заклинания, образующие боевую 
колоду относятся к одному или двум 
видам (цветам) магии. Затем следует 
определить какую стратегию можно 
реализовать с помощью имеющихся 
у вас карт. Вот наиболее распростра¬ 
ненные типы боевых колод и их услов¬ 
ные названия. 

- “Пожиратель земель” или гра- 
ундбрейкерная колода (от англ, 
дгоипсі - земля, Ьгеак - разбивать, ло¬ 
мать). Стратегия колоды заключается 
в уничтожении “земель” противника, 
которые дают магическую энергию. 
В результате тот оказывается не в со¬ 
стоянии создавать существа и закли¬ 
нания. Это достигается за счет закли¬ 
наний черной, красной и зеленой ма¬ 
гии, а также некоторых красных су¬ 
ществ, обладающих способностью 
разрушать земли противника. Как 
правило, в такую колоду добавляют 
“зеленые” заклинания, которые “вне 
очереди” вытаскивают из колоды кар¬ 
ты земель. Возможные сочетания цве¬ 
тов граундбрейка: черно-красный, 
черно-зеленый и красно-зеленый. По¬ 
следний вид самый распространен- 

- “Контроль-колода”. Стратегия 
такой колоды состоит в нейтрализа¬ 
ции заклинаний противника, уничто¬ 
жении его существ еще до вступления 
их в игру. Также вы можете возвра- 
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щать вражеских существ обратно 
в колоду или в руку своего оппонента. 
То же самое делают и некоторые су¬ 
щества. Однако на все эти хитрости 
способна только синяя магия. 

- “Пустая рука” или дискардная 
колода (от англ, сііксагсі - выбрасы¬ 
вать). Название колоды говорит само 
за себя: одни заклинания и существа 
заставляют противника сбрасывать 
карты с руки (в том числе и по вашему 
выбору), другие вынуждают сбрасы¬ 
вать находящихся в игре существ. 
На подобных “безобразиях” специа¬ 
лизируется черная магия. 

- “Летающая” колода. Здесь став¬ 
ка делается на летающих монстров, 
которые не могут быть блокированы 
сухопутными существами. Такой ко¬ 
лодой обычно играют против красно¬ 
зеленых колод. Чтобы “навербовать” 
побольше летающих существ вам по¬ 
надобиться белая и синяя магия. 

- “Стая” или быстродействующая 
колода. Содержит много “мелких” су¬ 
ществ, на чью инициацию не требует¬ 
ся больше одной-двух ман (т.е. земель, 
из которых вы черпаете магическую 
энергию). Атаки “малышей” жела¬ 
тельно сопровождать заклинаниями 
увеличивающими их боевую мощь. 
Такие заклинания вам предоставит 
белая, зеленая и черная магия. 

Способности существ 

У начинающего игрока практичес¬ 
ки всегда возникает затруднения 
с оценкой той или иной карты, опреде¬ 
ления полезности ее возможностей. 

Для этого необходимо выработать 
ряд принципов, которые помогут 
в столь непростом деле. Лучше всего 
начать с карт существ (сгеаіиген), ко¬ 
торые достаточно просто поддаются 
анализу. Оценивая карты существ, 
обычно принимают во внимание цену 
применения (сазііпд совѣ) й способнос¬ 
ти (аЬіІШез) конкретной карты. Опять 
же, двигаясь от простого к сложному, 
начнем именно со способностей. 

Способности существ делятся на 
два вида: глобальные (§1оЬа1), то есть 
полезные во всех случаях, и сфокуси¬ 
рованные ({осивей), то есть используе¬ 
мые в определенных ситуациях. 

Вот список способностей, встреча¬ 
ющихся у карт из игровой версии 
“Портал” в порядке их наибольшей 
эффективности. 

Наши люди 


Глобальные способности 
(дІоЬаІ аЬіІіІіев) 

Атака без поворачивания карты 
(поп-Іарріп§ аііаск). Возможно, самая 
сильная способность. Такие существа, 
как Архангел, Алаборнский Гренадер 
и Грифон в Доспехе очень эффектив¬ 
ны. Стандартная карта может исполь¬ 
зоваться либо в нападении, либо в за¬ 
щите, а неповорачивающаяся и в той, 
и в другой ситуации. Это означает, что 
такая карта в два раза превосходит 
обычную! 

Полет (11уіп§). Наиболее явное 
преимущество полета - избежание 
блокировки противником. Уже одно 
это достаточно ценно. К тому же, су¬ 
щества с полетом сами способны бло¬ 
кировать. Наконец, 

преимущество полета над други¬ 
ми уклоняющимися (еѵазіѵе) способ¬ 
ностями, как, например, знание зе¬ 
мель (1апйѵѵа1кіп§), в том, что полет не 
зависит от цвета карт, используемых 
противником. 

Отсутствие болезни вызова 
(сеіегііу). Существа, обладающие дан¬ 
ной способностью, делают игру не¬ 
предсказуемой, что может заставить 
вашего оппонента прибегать к защит¬ 
ной стратегии, придерживая сущест¬ 
во для блокировки. 

Пробивающий удар (Ігатріе). Эта 
способность (в “Портале” ей обладают 
зеленые существа: Змей-Душитель, 
Одинокий Волк) позволяет вам быть 
уверенным, что вы обязательно нане¬ 
сете повреждение противнику, про¬ 
бившись сквозь его блок. Однако по¬ 
добное далеко не всегда полезно, по¬ 
этому пробивающий удар не стоит 
рассматривать как несомненное пре¬ 
имущество. 

Сфокусированные 
способности (<оси$есІ аЬіІІіек) 
и способности 


ния (геіі$аЫе аЬіІйіе:) 

Знание земель (Іапйлѵаікіпд) - 
лучшая возможность избежать бло¬ 
кировки атаки. Существенный ее ми¬ 
нус состоит в том, что вы заранее не 
можете знать, есть ли в колоде про¬ 
тивника земли необходимые для дан¬ 
ной способности. 

Естественно, при равенстве атаку¬ 
ющих/защитных возможностей карт, 
более ценной будет та, которую можно 


применять неоднократно. Пример од¬ 
норазовой карты: Гоблинский Поджи¬ 
гатель дает возможность единовре¬ 
менно нанести сопернику или его су¬ 
ществу 1 единицу повреждения. 

Способности, требующие 
поворота карты (Іарріпд 
аЬіІіТіез) 

Большая часть способностей реа¬ 
лизуется поворотом карты. Это приво- 
’ к двум немаловажным эффектам. 

г способности не мо- 
званы сразу же из-за 
что дает противнику 


Во-первых, такт 
болезни вызова, 


ты. Во-вторых, эти способно 
лизуются только один раз за ход, по¬ 
этому карта, сравнимая по стоимости 
и имеющая такой же эффект, но не 
требующая поворота - гораздо пред¬ 
почтительнее. 

Способности, требующие по¬ 
жертвования (аЬіІіІіек 

гедцігіпд $асгі!ісе) 

Всегда следует обращать внима¬ 
ние на цену активации подобных карт. 
В любом случае жертва оправдана 
только в случае стопроцентного полу¬ 
чения желаемого эффекта. 

А теперь внимание! 

Компания Саргона приглашает 
вас посетить игровые клубы в Москве 
(ул. Нелидовская, 20/1, м. Сходнен¬ 
ская) и Санкт-Петербурге (Новочер¬ 
касский пр., 47/1, м. Новочеркасская). 
Там вы сможете получить консульта¬ 
ции опытных игроков, найти друзей 
и единомышленников, поменяться 
картами, принять участие в ежене¬ 
дельных турнирах. 

Турниры для профессиональных 
игроков проводятся по субботам и вос¬ 
кресеньям в 12 часов в Москве и по 
субботам в 14 часов в Санкт-Петер¬ 
бурге. В это же время, только по вос¬ 
кресеньям, в Петербурге начинаются 
турниры для начинающих, по версии 
“Портал”. Участие в турнирах бес¬ 
платное. Призы гарантируются. При¬ 
ходите! 

Кроме того, осенью 1999 года 
в Санкт-Петербурге состоится город¬ 
ской чемпионат по “Порталу”. Глав¬ 
ный приз - персональный комлмо- 


Александр Балашев 

специально для “Навигатора" 


Несмотря на то, что в нашей 
стране Ма§іс: ТЬе Оа1Ьегіп§ 
официально существует чуть более 
года, уже состоялся национальный 
чемпионат, а его победитель - 
петербуржец Константин Фирсов, 
представлял Россию на чемпионате 


мира в Японии, где занял 130-е 
место (из 206 претендентов). Ниже 
мы предлагаем вашему вниманию 
интервью с Константином. 

Александр Балашев: 

Константин, как вы оценивали свои 


шансы до начала чемпионата? 

Константин Фирсов: Честно 
говоря, отправляясь на чемпионат, я 
особо на счет своих возможностей 
не обольщался. Играю я всего лишь 
полтора года, а соревноваться мне 
пришлось с намного более 
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опытными игроками. Насколько я 
понял из общения с другими 
участниками, я был одним из самых 
неопытных игроков, но, поскольку 
Россия впервые была представлена 
на чемпионате мира, это обусловило 
определенный интерес к моей игре, 
как участников чемпионата, так и 
корреспондентов некоторых 

крупных интернет-серверов, 

посвященных Ма^іс (одно из моих 
интервью можно прочитать на 
сайте №\ѵІѴаѵе). 

АБ: Какими колодами вы 

играли? 

КФ: В Зіапдагі (Туре II) я играл 
колодой моего любимого типа - Віие 
Сопігоі, с которой, по сути, я и 
начинал играть в “живой” Мадіс. К 
сожалению, мне не повезло с 
противниками - четверть всех 
Наігей’ов на турнире досталась 
мне: пятеро из шести моих 
оппонентов играли именно 
Наігей’ом, что слегка меня 

злило - ну никакого 
разнообразия! Мой шестой 
противник играл черным 
контролем с теми же самыми 
проклятыми РНугехіап 

Иедаіог’ами. Общий результат: 3- 

3 . 

В первом драфте я собрал 
черно-белую колоду. Погнавшись за 
несколькими хорошими белыми 
картами, я забросил свой любимый 
(в драфте) зеленый цвет, что, как 
выяснилось при составлении 
колоды, было тактически 
неверным решением. В колоде 
практически не было хороших 
крич, и я рассчитывал, что сыграю 
этой колодой 0-3. В итоге я сыграл 
1-2, выиграв у человека с абсолютно 
неработоспособной колодой. 

Во втором драфте, наученный 
горьким опытом, я решил собрать 
черно-зеленую колоду, чему немало 
способствовали доставшиеся мне 
хорошие черные карты и толстые 
зеленые кричи. Колода выглядела 
очень хорошо, но я умудрился 
проиграть первый матч (первую 
дуэль из-за тапа зсгею, а вторую - 


из-за соіог зсгею), легко выиграв 
последующие два. Результат: 2-1. 

В Ехіепйед. я выбрал Ыесго, 
которой, в свое время, достаточно 
успешно играл на локальных 
турнирах. Однако из-за того, что 
на чемпионате я встречался с 
колодами, знакомыми мне по 
типам, но значительно 
превосходящими по качеству свои 
российские аналоги (а точнее, 
копии), мое выступление в Ехіепдед. 
могло закончиться с лучшим 
результатом только в случае 
крупного везения в виде оппонентов 
исключительно со ЗІідН и .Іапк. Мой 
результат: 2-4. 

АБ: Насколько “домашние 

заготовки” иностранных игроков 
отличались от тех колод, которые 
вам доводилось встречать в России? 

КФ: В 81апгіагІ (Туре II) они 
практически не отличались. Тут 
Россия не отстает. Все новые 
колоды копируются очень быстро. 
А вот в Ехіепйегі... Россия (могу 
говорить только за Петербург) 
слишком поздно включилась в игру, 
не хватает очень большого 
количества старых карт. 

АБ: Что вас больше всего 
поразило во время чемпионата? 

КФ: Собственно, чемпионат 
ничем не отличается от обычных 
турниров, за исключением того, что 
на чемпионате все четче 
организовано, и правила 

соблюдаются гораздо строже. 

АБ: Чем иностранные игроки 
отличаются он наших? 

КФ: Единственное глобальное 
отличие в том, что, обладая 
большим опытом, они меньше 
ошибаются. 

АБ: Довелось ли вам побывать в 
японских клубах МТС? 

КФ: К сожалению, график игр 
был очень плотен, так что на 
посещение японских клубов у меня 
не было времени. Для этого надо 
было приезжать заранее. Могу 


Мадіс ТІіе ЕаМіегіпд 

Примерная партия 


В этих инструкциях подробно опи¬ 
сана примерная партия в Ма§іс ТЬе 
СгаЙіегіп§, которую вы можете разыг¬ 
рать при помощи имеющихся у вас карт. 
Если во время игры у вас возникнут во¬ 
просы - загляните в изложенные ниже 
правила. 


Что делать при каждом ходе. 

1. Разверните все свои карты, по¬ 
вернутые при прошлом ходе. 

2. Возьмите новую карту из колоды. 

3. Выложите землю, если у вас есть 
карты земель. 

4. Нападите на противника (если 
хотите). В нападении может участвовать 
любое количество ваших существ, одна- 


лишь порекомендовать отчет Сагу 
ІѴізе, в котором он подробно об этих 
клубах рассказывает. 

АБ: Насколько развит МТО в 
Японии? 

КФ: уровень развития Ма§іс в 
Японии намного превосходит наш. 
Там (по слухам) около 300000 
игроков. Самый большой турнир 
собрал около 3800 человек, что 
говорит само за себя. 

АБ: Встретились ли вам на 
чемпионате совершенно 

неизвестные (оригинальные) типы 
колод, карты? 

КФ: Неизвестных типов колод 
я не встретил, а вот известных 
только понаслышке - да. Например, 
отсутствующий у нас Іапк. 

АБ: В чем, на ваш взгляд, 
причина поражения на чемпионате: 
“не расклад”, очень сильный 
соперник, неверная стратегия игры, 
усталость, нервное напряжение? 

КФ: По-моему, сказалась 

неготовность к такому высокому 
уровню соревнований, не очень 
подходящая Ехіепсіегі-колода, 
недостаточное количество 

сыгранных драфтов, некоторые мои 
игровые ошибки и немного 
невезения. 

АБ: Если бы чемпионат с вашим 
участием можно было бы повторить, 
что бы вы изменили в своих 
действиях, колоде и т.д.? 

КФ: Свои игровые ошибки я 
уже давно проанализировал, а все 
остальное - пустые и бесполезные 
“если бы”. Чемпионат закончился. 

АБ: Есть ли у российских 
игроков шанс стать призерами 
чемпионата такого уровня? Если 

хватает? 

КФ: Шанс, безусловно, есть. Не 
хватает опыта участия в 
соревнованиях столь высокого 
уровня, но со временем он появится. 

▲ 


ко вы не можете нападать на существ, 
принадлежащих противнику. Поверни¬ 
те нападающее существо - тем самым 
вы показываете, что оно нападает. 

Ваш противник может блокировать 
нападающих. Каждое нападающее су¬ 
щество может быть заблокировано лю¬ 
бым количеством развернутых (то есть, 
не повернутых) существ. Повернутые 


82 


ІАВИГАТОР ИГРОВОГО МИРА 








МАХ’ѴІЕѴѴ 


существа не могут блокировать. Напа¬ 
дающее существо наносит повреждения 
блокирующему, и наоборот. 

Незаблокированные нападающие 
наносят повреждения вашему против¬ 
нику. Если при этом его жизнь уменьша¬ 
ется до 0 или меньше, вы побеждаете. 

5. Выложите существа (если хоти¬ 
те). Вы можете выложить любое количе¬ 
ство существ, за которое можете запла¬ 
тить. За каждое существо необходимо 
повернуть земли, количество и тип ко¬ 
торых определяется ценой существа. 

6. Завершите свой ход и сообщите 
об этом противнику. Все повреждения, 
нанесенные существам, пропадают. 


Если вам захочется снова воспроиз¬ 
вести примерную партию, положите 
карты в следующем порядке (начиная 
с верха колоды): 

Колода игрока А: лес, ЕГогѵѵоосІ 
Кап§ег, болото, СоЫіп Каісіег, 0§ге 
Вегзегкег, гора, Ргоѵѵ1іп§ №дМзІа1кег, 
болото, Моапіп§ 8рігіі, Нагкшог 
Зсогріоп, гора, СоЫіп Каісіег. 

Колода игрока В: остров, Таіаз 
Зсоиі, равнина, АІаЬогп Тгоорег, Ріаіесі 
\Уигт, лес, Таіаз Аіг 8Ыр, остров, \ѴШ 
С-гіНіп, Таіаз МегсНапі, равнина, 
Ѵоіипіеег МіІШа. 

Ход 1 

ИгрокА 

Возьмите новую карту (шестую) 
и выложите лес. Вы не нападете, потому 
что у вас еще нет ни одного существа. 
Выложите №>гѵѵоос1 Кагщег (чтобы за¬ 
платить за него, поверните свой лес). Су¬ 
щества не могут нападать в тот ход, ког¬ 
да они были выложены, поэтому на этом 
ваш ход заканчивается. 

Игрок В 

Возьмите новую карту и выложите 
остров. Вы не нападаете, потому что 
у вас нет ни одного существа. К сожале¬ 
нию, вы не можете выложить ни одного 
существа, потому что у вас для этого не 
хватает земель. 

Ход 2 

ИгрокА 

Разверните, возьмите новую карту 
и выложите гору. Нападите на игрока 
В своим Кап§ег (поверните карту). У иг¬ 
рока В нет ни одного существа, которым 
он мог бы блокировать, поэтому его 
жизнь уменьшается до 4. Выложите 
СоЫіп Каісіег (чтобы заплатить за него, 
поверните обе свои земли). На этом ваш 
ход заканчивается. 

Игрок В 

Разверните, возьмите новую карту 
и выложите равнину. Затем выложите 
Таіаз Зсоиі, (чтобы заплатить за него, 
поверните обе свои земли). На этом ваш 
ход заканчивается. 

ХодЗ 

ИгрокА 


Разверните, возьмите новую карту 
и выложите болото. Затем нападите на 
игрока В своими Капает и СоЫіп. Игрок 
В решает заблокировать Кап§ег своим 
Зсоиі (оба существа остаются в живых). 
Не заблокированный СоЫіп наносит по¬ 
вреждения Игроку В, жизнь которого 
уменьшается до 3. На этом ваш ход за¬ 
канчивается 

Сражение 

Чтобы определить результат сра¬ 
жения, сравните силу/здоровье су¬ 
ществ. Зсоиі; блокирует Кап§ег, каждое 
существо наносит своему сопернику 1 
повреждение. Оба существа остаются 
в живых (а повреждения пропадают 
в конце хода). 

Игрок В 

Разверните, возьмите новую карту 
и выложите лес. Нападите на игрока 
А своим Зсоиі. Существа Игрока А не 
могут атаковать, потому что они повер¬ 
нуты; жизнь Игрока В уменьшается до 
4. Затем выложите АІаЬогп Тгоорег 
(чтобы заплатить за него, поверните все 
три земли). 

Ход 4 

ИгрокА 

Разверните, возьмите новую карту 
и выложите болото. Нападите на Игрока 
В своими СоЫіп и Каісіег. Игрок В реша¬ 
ет заблокировать СоЫіп своим Тгоорег, 
и СоЫіп погибает. Капает не был забло¬ 
кирован, поэтому жизнь Игрока 
В уменьшается до 2. Затем выложите 
РгоѵИіп§ №§Ьізіа1кег (чтобы заплатить 
за него, поверните все четыре земли). 

Сражение 

Тгоорег наносит 2 повреждения 
СоЫіп и убивает его. СоЫіп наносит 2 
повреждения Тгоорег, но тот выживает. 
Игрок В получает 1 повреждение от не- 
заблокированного Кап@ег. 

Игрок В 

Разверните, возьмите новую карту 
и выложите остров. Нападите на Игрока 
А своим Зсоиі (Тгоорег остается блоки¬ 
ровать следующее нападение Игрока А). 
Существа игрока А не могут заблокиро¬ 
вать летающее существо (0уіп§), поэто¬ 
му его жизнь уменьшается до 3. Повер¬ 
ните все свои земли и выложите Таіаз 
Аіг 8Ыр. Ваш ход закончен. 

Сражение 

8соиі умеет летать (йуіп§), поэтому 
его могут блокировать только другие ле¬ 
тающие существа. Конечно, 
№§МзІа1кег хотел бы заблокировать 
8соиІ, потому что он наверняка победил 
бы в сражении, но Зсоиі просто пролета¬ 
ет над его головой. 

Игрок В также мог напасть своим 
Тгоорег, но он не хочет поворачивать это 
существо, чтобы заблокировать нападе¬ 
ние Игрока А при его следующем ходе. 


Ход 5 

ИгрокА 

Разверните и возьмите новую карту. 
Вы не выкладываете землю (потому что 
у вас нет ни одной земли). Нападите на 
Игрока В своим №§Мзіа1кег. Игрок 
В хотел бы заблокировать М§Мзіа1кег, 
но в тексте карты сказано, что его могут 
блокировать только черные существа. 
Все существа игрока В - либо белые, ли¬ 
бо синие. М§Ьізіа1кег невозможно за¬ 
блокировать, поэтому он наносит 2 по¬ 
вреждения игроку В. Жизнь игрока 
В падает до 0. Вы победили! 

Игрок В 

Конец игры. 

Перетасуйте вашу колоду и вызови¬ 
те Игрока А на матч-реванш! 

Правила 

В карточной игре Ма§іс: ТЬе 
ОаіЬегіпд, или просто Мащс, карты 
превращаются в магических существ, 
сражающихся на вашей стороне. Ваше¬ 
му вниманию предлагается специаль¬ 
ный, ускоренный и упрощенный вари¬ 
ант игры. Он дает первое представление 
о тех возможностях, которые кроются 
в мире Ма§іс. 

Цель игры 

Нападая на противника своими су¬ 
ществами, сократить его жизнь с 5 до 0. 

Суть игры 

Каждый игрок тасует свою колоду 
и берет из нее пять карт (если вы рас¬ 
сматриваете партию-пример, не тасуй¬ 
те карты). При каждом ходе вы можете 
выложить землю из своей руки, напасть 
на противника, и призвать на свою сто¬ 
рону новых существ. Выложенные зем¬ 
ли остаются в игре, с каждым ходом их 
становится все больше и больше. Вы по¬ 
лучаете все более сильных существ до 
тех пор, пока не победите противника 
или не будете побеждены сами. 

Просмотрите карты двух мини-ко¬ 
лод (но не смешивайте колоды и сохра¬ 
ните прежний порядок карт). 

Земли (Ьаші) делятся на пять ти¬ 
пов: равнины, острова, болота, горы 

Существа (Сгеаіиге) делятся по пя¬ 
ти цветам: белый, синий, черный, крас¬ 
ный и зеленый (цвет существа опреде¬ 
ляется цветом рамки на карте, а не ри¬ 
сунком). 

Чтобы призвать существо, вы долж¬ 
ны располагать определенным количе¬ 
ством земель. Существа каждого цвета 
связаны с некоторым типом земли. Сим¬ 
вол и число в правом верхнем углу кар¬ 
ты существа говорят о том, какие земли 
нужны для его вызова. 

Существа сражаются на вашей сто¬ 
роне. Они нападают на вашего против¬ 
ника и отражают нападения его су- 
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ществ. Выложенная карта продолжает 
участвовать в игре. Впрочем, существа 
могут погибнуть в сражениях. Мертвое 
существо кладется в стопку использо¬ 
ванных карт лицевой стороной вверх. 

В правом нижнем углу каждой кар¬ 
ты существа находятся два числа. Пер¬ 
вое (с изображением меча) определяет 
силу - то есть количество повреждений, 
которое существо наносит в сражении. 
Второе число (с символом щита) опреде¬ 
ляет здоровье существа - то есть коли¬ 
чество повреждений, которые нужны 
для того, что бы его убить. 

Используя землю для вызова суще¬ 
ства, вы поворачиваете ее карту. Тем са¬ 
мым вы показываете, что карта не мо¬ 
жет использоваться до вашего следую¬ 
щего хода. 

Нападающие существа также пово¬ 
рачиваются. 

Начало хода 

Каждый ход начинается с разворота 
всех ваших повернутых земель и су¬ 
ществ. Это позволяет вам воспользо¬ 
ваться ими снова. 

После разворота вы берете новую 
карту. В руке можно иметь и более пяти 
карт. Если вы не можете взять новую 
карту из-за того, что в вашей колоде не 


осталось ни одной карты, вы проигрыва¬ 
ете (вероятно, вы и ваш противник напа¬ 
дали друг на друга реже, чем следовало). 

При каждом ходе можно выложить 
лишь одну землю. Если у вас в руке нет 
ни одной земли, значит, этим ходом вы 
не выкладываете землю. 

Нападение 

Вы можете напасть на противника 
всеми или некоторыми из ваших су¬ 
ществ (а можете и не нападать). Все на¬ 
падения происходят одновременно, 
но существа нападают по отдельности, 
а не одной большой группой. 

Поверните все существа, которыми 
вы желаете напасть на противника. Во¬ 
обще говоря, вы не обязаны нападать, 
но если у вас возникнут сомнения - на¬ 
падайте. Вы не поворачиваете земли, 
чтобы заставить существо напасть; это 
делается лишь при вызове самого суще- 


Блокирование 

После нападения ваш противник 
может заблокировать нападающие су¬ 
щества. Каждое развернутое (не повер¬ 
нутое) существо обороняющегося игро¬ 
ка может заблокировать одно нападаю¬ 
щее существо. Повернутые существа не 


блокируют, поэтому нападавшие суще¬ 
ства не смогут блокировать следующим 
ходом. Одно нападающее существо раз¬ 
решается блокировать сразу нескольки¬ 
ми существами. Блокирующие сущест¬ 
ва не поворачиваются. 

Летающие существа (Яуіпд) 

Летающее существо может быть за¬ 
блокировано только другими летающи¬ 
ми существами. Таіаз Аіг ЗЫр (летаю¬ 
щее существо) можно заблокировать 
Моапіп§ Зрігіі (тоже летает), но нельзя 
заблокировать Рго\ѵ1іп§ ЫщЫзіаІкег (не 
летает). Летающие существа могут бло¬ 
кировать нелетающих существ. 

Ргоигііпд ІІідНЮаІкег и СоЫіп 

Каісіег 

Как сказано в тексте этих карт, 
Ргоѵ/1іп§ №§Ызіа1кег может быть за¬ 
блокирован только другими черными 
существами, а СоЫіп Каісіег вообще не 
может никого блокировать. 

Определение исхода 

сражения 

Нападающее существо наносит по¬ 
вреждения всем блокирующим его су¬ 
ществам, и наоборот. Если какое-либо 
существо получает повреждения, рав¬ 
ные его здоровью или превышающие 
его, оно погибает. При блокировании од¬ 
ного существа другим возможны три ва¬ 
рианта: 

- оба существа остаются в живых: 
когда Таіаз Зсоиі: (1/2) блокирует 
Ыопуоос) Кап§ег (1/2), существа нано¬ 
сят друг другу по 1 повреждению, и ос¬ 
таются в живых; 

- одно существо погибает: если 
АІаЬогп Тгоорег (2/3) сражается 
с ОоЫіп Каісіег (2/2), СоЫіп погибает, 
а Тгоорег остается в живых; 

- оба существа погибают: если 
Моапіп® Зрігіі (2/1) сражается с Таіаз 
Аіг ЗЫр (3/2), оба существа погибают. 
Зрігіі; наносит 2 повреждения Аіг ЗЫр 
(хватает для того, чтобы убить его), а Аіг 
ЗЫр наносит 3 повреждения Зрігіі; (да¬ 
же больше того, что требуется для его 
уничтожения). Лишние повреждения, 
полученные Зрігіі: от Аіг ЗЬір, пропада- 

Если ваше нападающее существо 
блокируется сразу несколькими суще¬ 
ствами противника, вы распределяете 
повреждения между ними так, как счи¬ 
таете нужным. Например, если вашего 
АІаЬогп Тгоорег (2/3) блокирует Ка§іп§ 
СоЫіп (1/1), Эагкшог Зсогріоп (2/1) 
и Ыопѵоосі Капает (1/2), вы можете раз¬ 
делить 2 повреждения между СоЫіп 
и Зсогріоп и убить их обоих, или же на¬ 
значить 2 повреждения Напрет и убить 
его. Независимо от вашего выбора 
СоЫіп, Зсогріоп и Кап§ег наносят 
Тгоорег 4 повреждения - этого более чем 
достаточно для его уничтожения. 

В конце хода все повреждения, на¬ 
несенные существам, пропадают. Вам 
не нужно запоминать, сколько повреж- 


Все доступные на сегодняшний день наборы и аксессуары для настольных 
стратегических и ролевых игр: Ма§іс: ТЬе СаІЬегіп^, ВаШеІесЬ, Звездные Войны, 
Средиземье, АО&Э вы можете приобрести: 

В Москве 

“Саргона”, ул. Нелидовская, 20/1, м. Сходненская, т, 493-9848, 493-9948, Е-шаіІ: 
тозсоѵѵ@ваг§опа.ги 

“Книги”, ул. Новокосинская, 39, м. Новогиреево 
“Давыдково”, Славянский бульвар, 5, м. Пионерская или Кутузовская 
“Новоарбатский”, ул. Новый Арбат, 11/1, м. Арбатская 
“Центральный Детский Мир”, 4 этаж, секция детской одежды 
“1000 мелочей” пр. 60-летия Октября, 3 корп. 2, м. Ленинский проспект 
ООО “Доверие” ул. Боженко, 8 корп. 4, м. Молодежная 

Магазин “Досуг-16”, Солнцевский пр-т, 5, пл. Переделкино, м. Юго-Западная 
Научно-техническая библиотека ООО “Универсал”, ул. Кузнецкий мост, 12, м. Лубянка 
Магазин “Компьютеры и Аксессуары”, ул. Забелина, 1, м. Китай-город 
Магазин “Игрушки”, ул. Профсоюзная, 128, корп. 3, м. Коньково 
Магазин “Спорт”, Боровское шоссе, 36, м. Проспект Вернадского, пл. Переделкино 
Магазин “Подарки”, ул. Новый Арбат в подземном переходе напротив “Глобуса” 
Интернет-магазины тдтолѵ.е-кЬор.ги и \ѵ\ѵш.тІ§.ги 

В Санкт-Петербурге 

“Саргона”, Новочеркасский пр., 47/1, м. Новочеркассая, т. 445-1054, 
Ыір://ѵ\'\ѵ\ѵ.загй0па.ги, Е-таі1: таі1@заг§опа.ги 

Универмаг ДЛТ, ул. Большая Конюшенная, 23-21 

Книжная ярмарка в ДК Крупской (2 этаж), пр. Обуховской Обороны, 105, м. 
Елизаровская 

“Камея”, ул. Жуковского, 31 
“Лата-Тур", ул. 7-я Советская, 20-22 
Магазин “Компьютеры”, Литейный пр., 40 
Компьютерный клуб “Каракурт”, ул. Будапештская, 49-6 

В Уфе: 

Книжный рынок в ДК РТИ, т. 34-8852 

В Смоленске 

Клуб “Вазе 2000”, ул. Коммунистическая, 4-6 


84 


НАВИГАТОР I 








МАХ* ѴІЕѴѴ 


дений существо получило в бою; оно ли¬ 
бо выживает, либо гибнет. 

Нанесение повреждений про¬ 
тивнику 

Все нападающие, которые не были 
заблокированы, нанося повреждения 
вашему противнику. Повреждения от 
каждого существа равны его силе, они 
вычитаются из жизни противника. Если 
жизнь противника падает до 0 (и ниже), 
вы побеждаете. Заблокированные суще¬ 
ства не повреждают противника, даже 
если они убивают всех блокирующих. 

Выкладывание существ 

Чтобы выложить существо, необхо¬ 
димо сначала повернуть земли, обозна¬ 
ченные в цене существа (в правом верх¬ 
нем углу карты существа). Если вы не 
можете повернуть нужные земли, 
то вам не удастся выложить это сущест¬ 
во. Цена сообщает о том, какой тип зе¬ 
мель нужен для выкладывания сущест¬ 
ва, и сколько других земель для него по¬ 
требуется. 

О, 20: Чтобы выложить любую из 
этих карт, необходимо повернутъ равни¬ 
ну. Чтобы выложить Ѵ/іІсі Огійіп или 
АІаЬогп Тгоорег, вам также придется 
повернуть еще две земли любого типа 
(20). О том, что для этих карт нужна 
равнина, можно догадаться по тому, что 


маленький символ О в цене этих карт 
совпадает с большим О на карте равни- 

нину, то вам не удастся выложить кар¬ 
ту, сколько бы других земель у вас не 

10, 30: Чтобы выложить карты 
Таіаз Зсоиі или Таіаз МегсЬапІ (ІО), не¬ 
обходимо повернуть остров и одну лю¬ 
бую землю. Чтобы выложить Таіаз Аіг 
ЗЫр (30), необходимо повернуть остров 
и три любые земли. 

10, 20, 30: Чтобы выложить 
Цагтог Зсогріоп ( 10 ), необходимо по¬ 
вернуть болото и одну любую другую 
землю. Для Моапіпд Зрігіі (20) потребу¬ 
ется болото и две любые земли, а для 
Рго\ѵ1іп§ №§МзІа1кег (30) - болото и три 
любые земли. 

О, Ю, 40: Чтобы выложить Кадіпд 
СоЫіп (О), необходимо повернуть гору. 
Для СоЫіп Ваісіег (Ю) потребуется гора 
и одна любая земля, а для 0§ге 
Вегзегкег (40) - гора и еще четыре лю¬ 
бых земли. 

О, 40: Чтобы выложить Цогѵѵоосі 
Кап§ег (О), необходимо повернуть лес. 
Для Ріаіесі \Ѵигт потребуется лес и еще 
четыре любых земли. 


Если после выкладывания существа 
у вас остались не повернутые земли, 
возможно, вам удастся выложить еще 
одно существо. 

Подготовка 

Внимание! 

Перед тем, как приступать к само¬ 
стоятельной игре, разыграйте пример¬ 
ную партию! 

Один игрок получает “колоду А” 
(два болота, Баскшог 8согріоп, Моапіп§ 
Зрігіі, Рго\у1іп§ №@ЫзІа1кег, две горы, 
Ка§іп§ СоЫіп, СоЫіп Наісіег, 0§ге 
Вегзегкег, один лес и Цотоосі Кап§ег). 

Другой игрок получает “колоду В” 
(два острова, Таіаз Зсоиі, Таіаз 
Мегсііапі, Таіаз Аіг 8Ыр, обе равнины, 
Ѵоіипіеег Міііііа, АІаЬогп Тгоорег, ІѴіІсІ 
СгіНіп, один лес и Ріаіесі \Ѵштп). Каж¬ 
дый игрок получает 12 карт. 

Перетасуйте колоду и положите ее 
лицевой стороной вниз (не тасуйте коло¬ 
ду, если вы разыгрываете примерную 
партию!) Каждый игрок использует 
карты только из своей колоды. 

Возьмите из колоды пять карт. В на¬ 
чале партии каждый игрок имеет 5 
пунктов жизни. Свои пункты жизни 
можно отмечать монетками или записы¬ 
вать на бумаге. 

Решите, кто ходит первым. 























МАХ’ѴІЕѴѴ 


Структура игры 

Каждый ход состоит из следующей 
последовательности действий. 

Разворот - разверните карты, выло¬ 
женные ранее и повернутые на про¬ 
шлом ходе (при первом ходе этот шаг 
пропускается). 

Взятие новой карты - возьмите но¬ 
вую карту из колоды. 

Выкладывание земли (если она есть 
у вас в руке). 

Нападение - вы можете напасть на 
противника любым числом своих су¬ 
ществ (если у вас нет существ или вы не 
захотите нападать, переходите к шагу 
“Выкладывание существ”). Ваши суще¬ 
ства не могут напрямую нападать на су¬ 
щества противника. Чтобы показать, что 
существо нападает, поверните его карту. 

Ваш противник может блокиро¬ 
вать каждое нападающее существо все¬ 
ми или некоторыми развернутыми су¬ 
ществами (а может и не блокировать). 
Каждое существо может блокировать 
лишь одного нападающего, однако для 
блокирования одного нападающего мо¬ 
гут объединиться сразу несколько су¬ 
ществ. Повернутые существа не могут 
блокировать (поэтому существо, кото¬ 
рое нападало на вас прошлым ходом, 
не сможет блокировать ваших существ 
этим ходом). Кроме того, блокирующие 
существа не поворачиваются. Нападаю¬ 
щее существо наносит повреждения 


блокирующим, и наоборот. Советы отно¬ 
сительно нападения и блокирования 
приведены на вспомогательной карте. 


ку - каждое нападающее существо, ко¬ 
торое не было заблокировано, наносит 
вашему противнику повреждения 
в размере своей силы. Если жизнь про¬ 
тивника при этом упадет до 0 и ниже, вы 
победили. 

Выкладывание существ - вы може¬ 
те выложить из руки столько существ, 
сколько можете оплатить. Для каждого 
выкладываемого существа необходимо 
повернуть земли, количество и тип ко¬ 
торых определяется ценой существа. 

Конец хода - сообщите противнику 
о завершении своих действий. При этом 
пропадают все повреждения, нанесен¬ 
ные существам за ход. 

Структура карты 

1. Название карты 

2. Тип карты: Земля (Еапсі) или Су¬ 
щество (Сгеаіиге) 

3. Текстовое поле: специальные пра¬ 
вила, относящиеся к данной карте, напе¬ 
чатаны жирным шрифтом в верхней ча¬ 
сти текстового поля. Художественный 
текст с дополнительной информацией 
о существе напечатан курсивом в ни¬ 



жней части поля. На картах земель 
в текстовом поле содержится цветовой 


4. Цена: тип и количество земель, ко¬ 
торые необходимо повернуть для того, 
чтобы выложить данное существо. 

5. Сила () / Здоровье (): сила показы¬ 

вает, сколько повреждений существо 
наносит при нападении или блокирова¬ 
нии. Здоровье показывает, сколько по¬ 
вреждений потребуется для того, чтобы 
убить существо. А 
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это твоя сігра 


Компания "Саргона" предлагает: 

- наборы стратегической игры-фэнтези 
Мадіс: ТНе СаІНегіпд; 

- бесплатное обучение, трениропки, 
еженедельные турниры с призовым 
фондом в клубах Москвы и С-Петербурга; 

- участие в С-Петербургском чемпионате 
по МТС "Портал". Главки приз - 
ПЕРСОНАЛЬНЫЙ КОМПЬЮТЕР! 

- бесплатное вступление в международную 
лигу игроков ОСІ; 

- участие в национальных и международных 
чемпионатах; 


Внимание всех поклонников 
Мадіс: ТНе СаІНегіпд \ 

Поступил в продажу новый набор 

"теркадаанскш таска" 


По всем вопросам 
обращайтесь по адресам: 
в Москве: 

ул.Нелидовская, 20/1, 
(ст.м.Сходненская), 
т.493-9848, т./ф.493-9‘ 
е-таіі: тохсомг@>хагдопа.г 


в Санкт-Петербурге: 
Новочеркасский пр., 47/1, 
(ст.м. "Новочеркасская") 
т./ф. 445-10-54, 
е-таіі: таіІ@хагдопа.ги 


Д . Л. ТНе СасЬегіпе 


ІіТОПЛ 


НІІр://«лііт.!ягдопа.ги 






НАКОѴѴАКЕ 


НОВОСТИ 


Ведущий рубрики: Руслан Шебуков 
паѵі_Нагд.гѵаге@етаі1.сот 


Я 30-акселераторы четвер- 


Сразу две компании анонсировали 
новые графические процессоры - это 
8аѵа§е2000 компании 83 и СеЕогсе 256 
компании МѴГОІА. Случилось это прак¬ 
тически одновременно, но если 83 
скромно дала анонсы на нескольких 
игеЪ-сайтах и новостным агентствам, 
то ИѴГОІА устроила настоящее шоу 
с обратным отсчетом времени на своем 
сайте, где большими буквами каждый 
час менялась надпись: “Через ... часов 
мир изменится”. И, в конце концов, объ¬ 
явила характеристики нового чипа. 
В Интернет поднялась такая шумиха, 
что на время все даже забыли о сущест¬ 
вовании ЗсІГх и других конкурентов. 
Приведем основные характеристики 
обоих чипов. 

беРогсе 256 

- 256-битный ЗБ-процессор (кото¬ 
рый теперь называется ОРИ - СгарЬіс 
Ргосекзог Бші); 

- 480 мегапикселей в секунду; 

- 480 мегатекселей в секунду; 

- 15 млн. треугольников в секунду; 

- интегрированный механизм обра¬ 
ботки геометрических трансформаций; 

- механизм обработки динамическо¬ 
го изменения освещения; 

- одновременная обработка 4 пиксе¬ 
лей за раз; 

- механизм кубического проециро¬ 
вания текстур; 



■ Кубическое проецирование текстур в действии 


- однопроходный етЬовз и БоіЗ 
Ьитр тарріпд; 

- 350МНг КАМВАС; 

- 2Б-разрешение 2048x1536, 75Нг; 

- АСР4Х и функция Раз! ІѴгіІез; 

- поддержка до 128 Мб памяти; 

- ОрепОЬ ІСБ для \Ѵіпйо\Ѵ598, Г4Т4 
и 2000; 

- аппаратная поддержка НЮТѴ 
и ВѴВ сверхвысокого разрешения; 

- предполагаемая начальная цена 
(за видеокарту): $300-$350. 

5аѵаде2000 

- 128-битный ЗВ-ускоритель; 

- 350 мегапикселей в секунду; 


- 700 мегатекселей в секунду; 

- обработка 2 пикселей за один про¬ 
ход; 

- механизм подгрузки 4 текстур за 
один проход; 

- поддержка до 64 Мб памяти; 

- частота шины процессора и памя¬ 
ти - до 200 МГц (начальные установки: 
175/175 МГц); 

- механизм динамической транс¬ 
формации и световой обработки; 

- АСР 4х/2х; 

- Ьитр тарріп§ и БоІЗ Ьитр тар- 
рЬ§; 

- 83 Техіиге Сотргезніоп (83ТС); 

- 32-битный цветовой рендеринг; 

- ВігесіХ7 и ОрепСД драйвера; 

- Кап§е-Ьазесі, ѵегіех & ІаЫе Іо§; 

- Зресиіаг ІібМіпв/йіМизе зЬасИп§; 

- Вупатіс тиШ-іар зса1іп§; 

- ЗиЬрісІиге Ыегкііп§ апсі Ьі§Ыі§Ыг; 

- ѴІР 2.0 порт; 

- поддержка нескольких ШУ-ѵЫео 

- цифровой порт интерфейса 
ОТЗС/РАЬ ТѴ-кодера и РР-декодера; 

- разрешение - до 2048x1536 пиксе¬ 
лей; 

- 350МШ КАМВАС. 

Первые видеокарты на ОеЕогсе 256 
заявлены к выходу в конце сентября - 
начале октября; 8аѵа§е2000 появятся 
позже - к ноябрю. По некоторым пара¬ 
метрам (например, по скорости заполне¬ 
ния в 750 мегатекселей - это значитель¬ 
но больше, чем у СеЕогсе, а при мульти¬ 
текстурировании, которое в последнее 
время становится все более популярным 
в играх, куда большее значение имеет 
как раз этот параметр). Интересно, что 
не опубликовано количество обработки 
треугольников в секунду у 8аѵа§е2000 
(по данным разработчиков оно колеб¬ 
лется от 10 до 20 млн.) 

СеЕогсе 256 и 8аѵа§е2000 использу¬ 
ют различные механизмы и технологии 
для достижения одной и той же цели - 
более быстрого и реалистичного ЗВ-рен- 
деринга. Какой чип будет лучше, пока 
никому не ясно, даже самим разработ¬ 
чикам, и все данные на бумаге без реаль¬ 
ного воплощения процессоров в силико¬ 
не - не более чем слова. Но на вопрос 
к разработчикам, насколько реально по¬ 
высится производительность новых ви¬ 
деокарт в играх типа <2иаке 3, ответ был 
дан с обеих сторон примерно один и тот 
же - на 40-50%. А вот что касается каче¬ 
ства, то здесь ответы более расплывча¬ 
тые, поэтому ничего не остается делать, 
как ждать появления карт на новых про¬ 
цессорах, хороших драйверов к ним 
и собственно сами игры, которые будут 


ір ИГРОВОГО МИРД 


использовать возможности суперпро¬ 
цессоров. 

■ Интернет-мобильник 

Хотя наша страна 
пока находится в глу¬ 
боком дауне, и еще 
пройдет немало време¬ 
ни, прежде чем у нас, 
как у португальцев, 
90% населения будут 
иметь мобильные теле¬ 
фоны, но такое время 
неизбежно наступит, 
и вот тогда вспомните 
эту новость. А новость 
такова, что в американ¬ 
ских супермаркетах 
в продажу поступил 
первый мобильный те¬ 
лефон с доступом в Ин¬ 
тернет - ИеоРоіпІ 1000. Собственно, ин¬ 
тернет-функций у него не так уж мало, 
как может показаться на первый взгляд. 
Хотя его дисплей и монохромный, и раз¬ 
мером не вышел (всего 11 строк исклю¬ 
чительно текстового режима), но интер¬ 
нет-страницы он читать умеет, почту 
электронную отправлять-принимать то¬ 
же - и все это на скорости до 14,4 Ьрз. 
Конечно, подключать такой телефон 
можно не к любому провайдеру, а лишь 
к тем, кто в состоянии предоставить та¬ 
кую услугу. Для этого и ему подобных 
телефонов в Интернет существует спе¬ 
циальный сайт РЬопе.сот, который ра¬ 
ботает как портал для предоставления 
информации в более удобном для теле¬ 
фонов формате, а также там лежат вся¬ 
кие утилиты и прочие советы по работе 
с интернет-мобильниками. Портал 
УаЬоо также предоставляет подобную 
услугу (называется УаЬоо МоЬіІе), и, по¬ 
хоже, что в будущем все это будет раз¬ 
виваться и дальше. 

■ Еще о компьютерных 
видеокамерах 

Они продолжают эволюциониро¬ 
вать, и скоро заменят собой обычные ка¬ 
меры - как качеством, так и ценой, 
и удобством использования тоже. Един¬ 
ственное, что им нужно для работы - это 
персональный компьютер. Поэтому с со¬ 
бой такую камеру в отпуск не захва¬ 
тишь, разве что - с ноутбуком. 
НотеСоппесІ, новая цифровая видеока¬ 
мера с интерфейсом И8В производства 
компании ЗСот, поддерживает разре¬ 
шение вплоть до 1280x960 пикселей, об¬ 
ладает самонаводящимся автофокусом, 
автоматическим цветовым балансом 
и контрастом, стоит всего $150. Ее мож¬ 
но использовать отдельно от видеокар- 
















НАКОѴѴАЯЕ 



ты, без всяких видеовходов - вся ин¬ 
формация поступает в компьютер через 
порт ІЛЗВ и мгновенно выводится на эк¬ 
ран монитора. Камера работает со всеми 
программами интернет-видеотелефо¬ 
нии, а также может передавать потоки 
видео в режиме реального времени, если 
вы владелец ѵѵеЬ-сервера и установили 
камеру у себя в спальне, например, что¬ 
бы весь мир мог любоваться вами в не¬ 
глиже. Возможно применение камеры 
в охранных целях, а также, если вы хо¬ 
тите заснять семейное торжество, а по¬ 
том записать его на СВ-ВОМ. 

■ Не только ЗсІІх и МѴІОІА 

Компания 
ѴігіеоЬофс начина¬ 
ет продажу новой 
видеокарты Хеоп 
250 (по цене при¬ 
мерно $160). На карте установлен видео¬ 
процессор РошегѴК 250 производства 
ХЕС, который работает также на видео¬ 
приставках 8е@а Вгеатсазі и радует 
своим неслыханным быстродействием. 
32 Мб памяти, уже ставшие стандартом, 
также присутствуют на борту видеокар¬ 


ты. Кстати, планировалось, что карта 
будет продаваться только с 16 Мб, но ви¬ 
дя успехи других, конкурирующих, 
фирм, в компании ѴісІеоІю§іс поняли, 
что будет глупо, если они придут на ры¬ 
нок с морально устаревшим “железом”, 
и оторвали от сердца еще 16 Мб, без уве¬ 
личения цены. ЕАМВАС на карте 250 
МГц, частота памяти - 125 МГц (в нера- 
зогнанном виде). Может быть, это и не 
самые лучшие в мире показатели, но по 
оценкам очевидцев, Хеоп 250 работает 
шустрее, чем более именитые конкурен¬ 
ты - ТХТ2 и ѴообооЗ. Вот только марке¬ 
тинговая политика ѴісІеоЬо§іс, похоже, 
опять не сможет конкурировать с лиде¬ 
рами рынка, и хорошая карта так и оста¬ 
нется в забвении. 

■ К8 будет круче, чем 
МегсесІ 

Конечно, так утверждают в компа¬ 
нии АМБ, а как будет на самом деле, 
не знает никто. Ведь АІЫоп они же на¬ 
зывали убийцей Репііит III, но его пока 
еще практически никто и не видел 
в природе, в то время как РШ уже давно 
и прочно утвердился на рынке. Тем не 
менее, следующий процессор К8, хотя 
и будет полностью 64-битным, но осно¬ 
ванном, тем не менее, на 32-битной ар¬ 
хитектуре нынешнего процессора 
АіЫоп К7. Прежние же разработки 
АМБ в принципиально ином направле¬ 
нии, которые велись до недавнего вре¬ 
мени в лабораториях компании, времен¬ 
но приостановлены, поскольку из АМБ 
ушли многие ведущие специалисты, 
и разрабатывать что-либо пока особенно 


АМБ идут не так уж хорошо, как это мо¬ 
жет показаться со стороны, и компанию, 
похоже, раздирают противоречия. 

■ О новых процессорах ІпіеІ 

І810е - новая разработка ІпіеІ, пред¬ 
ставляющая собой развитие сюжета 
І810. Процессор будет поддерживать 133 
МГц шину для графической подсистемы 
и будет совместим по форм-фактору 
с Зоскеі 370. Кроме этого, похоже, ника¬ 
ких нововведений в нем не будет. А вот 
чипсет І820 (Сатіпо), поддерживающий 
КашЬиз БКАМ и АОР 4х, а также шину 
процессора в 133 МГц, хоть и ожидается 
с нетерпением всеми производителями 
системных плат, у критиков вызывает 
все большее разочарование. По свиде¬ 
тельствам независимых тестировщиков, 
в руки которых попали прототипы плат 
с этим чипсетом, производительность 
его практически не отличается от чипсе¬ 
та І440ВХ. 

■ "Вечные" батарейки 

В лабораториях японского универ¬ 
ситета Тоттори разработан уникальный 
состав для литий-ионных (Ьі-Іоп) бата¬ 
рей, который позволит увеличить срок 
их службы примерно в 30 раз. Вместо 
графитового анода, который традицион¬ 
но служит основой батареи и взаимодей¬ 
ствует с катодом из оксида кобальта, но¬ 
вые батареи будут содержать магнези- 
ум и свинец. Магнезиум обладает более 
продвинутыми свойствами, которые мо¬ 
гут увеличить как срок действия бата¬ 
реи, так и ее размеры. Ожидается, что 
первыми такие батареи станет произво¬ 
дить Рапазопіс. ^ 



Две матери от АЫІ 


Мало кто из производителей мате¬ 
ринских плат так часто и так неожиданно 
радует по-настоящему интересными но¬ 
винками. В августе тайваньская компания 
АЫІ выпустила две новые материнские 
платы, каждая из которых достойна не 
просто упоминания вскользь, а целой от¬ 
дельной статьи. Я, правда, ограничусь од¬ 
ной на двоих. 

АЬіІ ВЕ6 ($119) 

АЫІ ВЕ6 - плата на чипсете І440ВХ 
для 81оі 1, которая поддерживает новый 
стандарт передачи данных ІШМА 
АТА/66, несмотря на то, что интеловский 
чипсет сам этого делать не умеет. О том, 
как это реализовано на практике, чуть 
позже, а сначала - характеристики АЪІІ 
ВЕ6: 

Поддерживает следующие 

ІпіеІ Репііит III450 - 550 МГц. 

ІпіеІ Репііит II 233 ~ 450 МГц. 

ІпіеІ Сеіегоп 266 - 466 МГц. 



ІпіеІ 440ВХ (82443ВХ и 82371ЕВ). 
НРТ366 ІІІіга БМА66 ІБЕ контрол¬ 
лер, для поддержки ІЛіга БМА/66. 
Поддержка ІЛіга БМА/33. 

Асіѵапсесі Сопй§игаііоп апсі Роѵѵег 
Мапа§етепі Іпіегіасе (АСРІ). 

АОР 1х и 2х (ЗИеЬапй) З.ЗѴ. 

Память 

Три 168-ріп БІММ разъема для моду¬ 
лей 8БКАМ. 

До 768МВ макс. (8, 16, 32, 64, 128, 256 


М68ВКАМ). 

Поддержка ЕСС. 

ВЮ5 

СРЧ 80ЕТ МЕХИ II (управление па¬ 
раметрами частоты шины, коэффициента 
умножения и напряжения процессора не¬ 
посредственно из ВІ08). 

Поддержка Р1и§-апс1-Р1ау (РпР). 

Поддержка Везкіор Мападетепі 
Іпіегіасе (БМІ). 

Достойно встретит 2000-й год. 

1/0 функции 

2 канала Виз Мазіег ШЕ, поддержи¬ 
вается до 4-х ІЛіга БМА 33/66 устройств. 

2 канала Виз Мазіег ШЕ, поддержи¬ 
вается до 4-х ІЛіга БМА 33 устройств. 

2 разъема Р8/2 - для клавиатуры 
и мыши. 

1 ГВВ (поддерживается стандарт 2.88 

Мб). 

1 параллельный порт (ЕРР/ЕСР). 

2 последовательных порта. 

2 порта Б8В. 
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1АОР,5РСІи2І8Аслотов. 

Поддержка включения компьютера 
от РЗ/2 клавиатуры и мыши. 

Включение компьютера по сигналу из 
локальной сети (\Ѵаке-Оп ПАИ), от моде- 

1 инфракрасный порт (ІгБА ТХ./КХ). 

Коннекторы 8В-Ілпк и ЗМВиз. 

Контроль скорости вентиляторов 
и напряжений. 

Плата соответствует стандарту РС 99; 
все внешние разъемы ее - разноцветные. 

Размер платы - 305x210 мм. 

Принципиально новое здесь - интег¬ 
рированный контроллер для поддержки 
винчестерного интерфейса ІЛіга АТА/66 
(или ІЛігаПМА/66). Контроллер носит на¬ 
звание Ні§Ь Роіпі НРТ366, он вмонтиро¬ 
ван в системную плату, и благодаря ему 
владельцы АЬІІ ВЕ6 могут кроме стан¬ 
дартных четырех ШЕ-устройств доба¬ 
вить еще четыре - с поддержкой ІЛіга 
АТА/66. Как это сказывается на скорости 
работы жесткого диска, можно узнать, за¬ 
глянув в таблицу, в которой я привел по¬ 
казатели производительности обычного 
контроллера и НРТ366. 

Многие наверняка слышали, что для 
под держки ІЛіга АТА/66 нужны не толь¬ 
ко винчестер, поддерживающий этот 
стандарт, а также специальный контрол¬ 
лер либо чипсет материнской платы, 
но еще и 80-жильный “шлейф” - кабель, 
соединяющий жесткий диск с разъемом 
контроллера. Так вот, такой кабель в ком¬ 
плекте с АЬІІ ВЕ6 поставляется, и это 
очень здорово, потому что отдельно такой 
найти сегодня довольно-таки проблема¬ 
тично, да и стоит он, по слухам, немало. 

В комплекте с платой также идет тер¬ 
модатчик, который подключается к про¬ 
цессору, чтобы по ходу работы контроли¬ 
ровать его температуру. При этом в ВЮ8 
материнской платы возникает строка по¬ 
казателя температуры, а под ІѴіпсІоѵге на 
инсталляционном диске, полагающемся 
к матери, идет утилита ШѴПосіог, кото¬ 
рая висит резидентно в системной памяти 
и если что, дает предупреждающий сиг¬ 
нал - мол, процессор перегрелся, пора ему 
немного снизить частоту. 


Кстати, оперативно частоту шины, 
подаваемую на процессор, можно изме¬ 
нить при помощи бесплатной утилиты 
Зо!1 Р8В. Это очень полезная программка, 
потому что она может, не выходя из 
ІУіпсіоѵѵв, понизить или повысить частоту 
процессора, причем, работает со многими 
материнскими платами, и с АЫІ ВЕ6 тоже 
(последняя версия - 1.70, можно скачать 
с сайта автора утилиты \ѵѵѵ\ѵ.Ь-осІа.сот, 
утилита бесплатная. Или поискать ее 
в меню Еііез на прилагаемом к этому жур¬ 
налу компакте). 

Тут мы подходим к самому интерес¬ 
ному (после ІЛіга АТА/66, конечно) - 
к возможностям разгона. Во-первых, если 
вы являетесь счастливым обладателем 
Репііит II и хотите разогнать процессор, 
то для вас АЬіі предусмотрел в ЗоІІ Мепи 
II материнского ВІ08 переключатель 
“8ЕЫ00/66# 8і§па1”, который имеет два 
положения - “Ні§Ь” и “Ьо\ѵ”. Так вот, 
в положении “ЬоѴ можно менять коэф¬ 
фициент умножения на шине процессора 
Репііит И. Сеіегоп, правда, таким образом 
разгонять нельзя. Вообще говоря, такая 
опция была еще в предыдущих двух мо¬ 
делях АЬІІ - ВН6 и ВХ6 Кеѵ.2, но, по¬ 
скольку я о них здесь не писал, то, воз¬ 
можно, про это не все знают. 

Далее. АЬІІ ВЕ6 поддерживает следу¬ 
ющие значения частоты шины процессора 
(в скобках указывается коэффициент де¬ 
ления частоты для шины РСІ); 66МН2 
(1/2), 75МНг (1/2), 83МНг(1/2), ЮОМНг 
(1/3), 105МНг(1/3), 110МНг(1/3), 112МНг 
(1/3), 115МНг(1/3), 120МН?. (1/3), 124МНг 
(1/3), 124МН7.(1/4), 133МНг(1/3), ІЗЗМНг 
(1/4), НОМНг (1/4), 150МНг (1/4). Коэф¬ 
фициенты умножения такие: 2.0, 2.5, 3.0, 
3.5, 4.0, 4.5, 5.0, 5.5, 6.0, 6.5, 7.0, 7.5, 8.0. Оче¬ 
видно, что больший упор здесь делается 
на разгон именно процессоров Репііит II / 
III, поскольку они могут поддерживать 
частоты, значительно большие, чем 100 
МГц. Из “селеронов” же редко кто разго¬ 
няется больше, чем на 110 МГц, и для них 
как раз было бы полезным установить бо¬ 
лее частый шаг в диапазоне от 83 до ПО 
МГц, что, в общем-то, и сделано в следую¬ 
щей материнской плате этого обзора - 
АЬііВРб. 


АЬІІ ВР6 ($149) 



Характеристики этой платы во всем 
схожи с АЬІІ ВЕ6, с одной лишь разницей - 
вместо одного процессорного разъема Зіоі 
1 здесь установлено два разъема Зоскеі 
370, благодаря чему поддерживается 
двухпроцессорная конфигурация Іпіеі 
Сеіегоп 300А-500 МГц. Соответственно, 
вместо одного датчика температуры про¬ 
цессора, здесь установлено два, и еще 
один - на плате неподалеку от одной из 
микросхем чипсета. 

Двухпроцессорное^ материнской 
платы сама по себе еще не означает, что 
компьютер у вас будет работать в два раза 
быстрее. Для этого нужно как минимум ус¬ 
тановить операционную систему, поддер¬ 
живающую многопроцессорную конфигу¬ 
рацию - ІѴіпсІоѵѵз ОТ или \ѴІПЙ0\Ѵ8 2000, 
либо ВеОЗ, либо ІШІХ. В ІУіпсіот 95/98 
никакой разницы вы не почувствуете, как 
бы ни старались. Но и это еще не все. Что¬ 
бы задействовать второй процессор, нуж¬ 
но. чтобы несколько приложений выпол¬ 
нялись одновременно. Большего эффекта 
можно добиться, если вы в своей работе 
используете многопотоковые приложения 
(тиІіі-іЬгеайесІ арріісаііопя), такие, на¬ 
пример, как РЬоіозЬор или любые ѵѵеЬ- 
сервера. Одним словом, те, кто много и ин¬ 
тенсивно работает с графикой, ѵ/еЬ- дизай¬ 
ном, со звуком, либо держит дома неболь- 

жет тратиться на двухпроцессорный 
Репііит, с радостью пойдут в магазин 
и купят эту плату, поскольку аналогов ей, 
как справедливо сказано в пресс-релизе, 

В общем, применений этой недорогой 
двухпроцессорной плате можно найти 


НБ ТасЬ / СП Апаіугег 

С)иапішп ЕігеЬаІІ 

Яиапіит ЕігеЬаІІ 

Ш 32х 

Іотеца 2ІР 


8Е (ІГОМА-33) 

СХ (ІГОМА-66) 

(ЕГОЕ) 

(ЕГОЕ) 


Вигзі 

Кеай 

Вигзі 

Кеай 

Вигзі 

Кеай 

Вигзі 

Кеай 


Зреей 

8 реей 

8реей 

Зреей 

Зреей 

Зреей 

Зреей 

Зреей 

Стандартный ГОЕ контроллер 

8.2 

7.3 

8.2 

7.9 


1.6 

800 к 

634 к 

Стандартный ГОЕ контроллер 
(режим БМА) 

28.4 

7,8 

25.2 

16.3 


(тах) 

- 


11ПМА-66 контроллер НРТ366 

28.8 

7.8 

>36 

16,4 


4.2 

700 к 

634 к 


ІЧогІоп Шіііііек 4.0 

Циапіит ЕігеЬаІІ 

(^иапіит ЕігеЬаІІ 

ЬС 32х 

Іотеяа /ІР 


8Е (ІЛ)МА-ЗЗ) 

СХ (ШША-66) 

(ЕГОЕ) 

(ЕГОЕ) 


СазНей 

Кеай 

СазНей 

Кеай 

СазНей 

Кеай 

СазНей 

Кеай 


8 реей 

8реей 

8 реей 

Зреей 

Зреей 

Зреей 

Зреей 

Зреей 

Стандартный ГОЕ контроллер 

80.6 

5.2 

79.7 

6.4 

97.9 


60.6 

900 к 

Стандартный ГОЕ контроллер 

80.4 

5.3 

83.3 

9.5 

100.4 




(режим ПМА) 

СПМА-66 контроллер НРТ366 

79.8 

5.0 

85.1 

12.2 

107.3 


17.4 

800 к 
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много, но, к сожалению, сегодня она не для 
тех, кто, кроме как играми, ничем на ком¬ 
пьютере больше не занимается, Только 
<2иаке III в своей финальной версии будет 
поддерживать многопотоковость, а кроме 
него больше никто. Впрочем, на АЪіІ ВР6 
вполне можно держать игровой сервер. 

Для разгона здесь тоже большие воз¬ 
можности. Поддерживаются следующие 
частоты: 66МН2 (1/2), 72МШ (1/2), 75МНх 
(1/2), 78МНг (1/2), 8ОМН2 (1/2), 82МНх 
(1/2), 83МНг (1/2), 84МНг (1/2), 85МНг 
(1/2), 86МНг (1/2), 87МНг (1/2), 88МНг 
(1/2), 89МНг (1/2), ЭОМНг (1/2), 91МНг 
(1/2), 92МНг (1/3), 93МНг (1/3), 94МНг 
(1/3), 95МНг (1/3), ЭбМНг (1/3), 97МНг 
(1/3), 98МНг (1/3), 99МНг (1/3), ЮОМНг 
(1/3), 110 МНг, 124МНг (1/4), ІЗЗМНг 
(1/4) - где вы еще такое видели? Умножа¬ 
ющий фактор здесь варьируется от 2.0 до 
8.0, но мне, честно говоря, не знакомы про¬ 
цессоры Сеіегоп, у которых этот коэффи¬ 
циент можно изменять. Разве что, произ¬ 
водители рассчитывают на новые процес¬ 
соры Сугіх для Зоскеі 370, который будет 
свободен от параноидального страха быть 
разогнанным. 

О недостатках. То ли в силу неважного 
исполнения функции энергосбережения 
(АРМ) в \ѴіпсІоѵ® 98, то ли по причине не¬ 
совершенства Роѵѵег Мапа§етепІ в мате¬ 
ринском ВЮЗ, но заставить нормально ра¬ 
ботать компьютер в режиме ЗіапсІЬу я так 
и не смог. Многие вообще не пользуются 
этими наворотами вроде АРМ или АСРІ, 
предпочитая энергосохранению обычный 
скринсэйвер, но я считаю, раз уж это есть, 
то должно работать нормально. Недостат¬ 
ки такие: иногда компьютер не хочет ни 
в какую входить в “спячку” (ЗиврепсІ или 
ЗіапсІЬу), а иногда, войдя в нее, уже не хо¬ 
чет выходить. Вообще-то, это беда не толь¬ 
ко данной платы (равно как и ВЕ6), 
но и многих других, возможно даже, это 


глобальный конфликт между ІУіпсІослгн 
и материнским ВЮЗ. 

В остальном же, ни на АЪіІ ВЕ6, ни на 
АЪіІ ВР6 я пожаловаться не могу. Платы 
работают без глюков, быстро и обладают 
массой гибких возможностей по конфигу¬ 
рированию самых различных видов уст¬ 
ройств. Мне, например, удалось устано¬ 
вить в одну конфигурацию: І8А звуковую 
плату со встроенным, навесным и внеш¬ 
ним синтезаторами (2 прерывания), І8А 
8СЗІ-контроллер, РСІ сетевой адаптер, 
АОР-видеокарту, Р8/2 мышь, принтер, 
сканер, 5 ГОЕ-устройств (включая 2ІР- 
драйв и СБ-КОМ) и внешний модем. Тот, 
кто умеет считать, может удивиться, что 
мне на все это хватило прерываний и про¬ 
чих ресурсов, но это так. При желании, 
можно еще освободить одно прерывание 
для ИЗВ-устройств, хотя, конечно, при¬ 
дется попотеть. 

Хотя со времени выхода АЬіІ ВЕ6 
и АЬІІ ВР6 прошло совсем немного време¬ 
ни, компания анонсировала еще две новые 
разработки - платы ВЕ6-ІІ и ВР6. Обе они 
будут отличаться от предыдущих, прежде 
всею наличием нового ВЮ8 от Аѵѵагсі - 
версии 6.0 (которая используется сейчас 
в А8ІІЗ РЗВ), а также еще несколькими 
нововведениями. 

Теперь частота шины может регули¬ 
роваться в пределах от 83 до 200 МГц с ша¬ 
гом в 1 МГц - вот где действительно широ¬ 
чайшие возможности для разгона. От про¬ 
цессора можно будет добиться именно той 
производительности, на которую он спосо¬ 
бен - ни больше, ни меньше. Для разгона 
также введен новый пункт в меню ВЮ8 - 
Іп-Огбег Оиеие ОерІЬ, благодаря которо¬ 
му можно будет устанавливать значение 
максимального количества операций, про¬ 
изводимых процессором (если я правильно 


понял). Чем меньше операций процессор 
производит одновременно, тем меньше он 
греется и тем больше его можно разогнать. 

Следующая интересная особенность 
обоих новых плат - это дублирование Зой 
Мепи дополнительными джамперами 
(точнее, ВІР-переключателями) на плате. 
Назначение у них - резервное; если в про¬ 
цессе экспериментов с разгоном процессо¬ 
ра вы введете плату в состояние ступора, 
то джамперами можно будет спасти поло¬ 
жение. Также на обеих платах будет по 6 
РСІ-разъемов и всего по одному І8А, при¬ 
чем, поскольку чипсет І440ВХ, на котором 
по-прежнему работают платы АЬіІ, в со¬ 
стоянии поддерживать всего 4 РСІ-слота, 
два из них - 5-й и 6-й - делит прерывания 
с 3-м и 4-м. Для чего человеку понадобится 
такое количество РСІ-слотов, непонятно, 

ройств все равно работать не смогут. Хотя, 
с другой стороны, если у человека есть 
РСІ-звуковая карта, РСІ -модем, РСІ-сете- 
вая карта, РСІ-8СЗІ-адаптер, РСІ-видео- 
карта (хотя бы и дополнительная к основ¬ 
ной АСгР, для подключения второго мони¬ 
тора), и, например, еще РСІ-плата видео¬ 
захвата, то вот вам и 6 устройств. И не обя¬ 
зательно их использовать одновременно. 
Так что, смысл в этом все-таки, наверное, 

Отличается же ВЕ6-ІІ от ВР6, всего 
одним фактором - наличием в ВЕ6-ІІ ГПІга 
БМА/66-контроллера и отсутствием та¬ 
кового в ВР6. Это тоже немного странно, 
поскольку микросхема контроллера до¬ 
бавляет к цене материнской платы всего 5- 
6 долларов. Но, может, кто-то принципи¬ 
ально не хочет иметь такой контроллер на 
своей плате - вот для таких людей, навер¬ 
ное, и сделана ВР6. 

Материнские платы предоставлены 
компанией БЭСМ-2000 (чѵи ѵѵ.Ьеят.ги, тел. 
255-9298,255-5867). а 


Железная почта 


Здравствуйте! Дело в том, что я 
в общем-то не интересуюсь 30 экше- 
нами, и поэтому до недавнего времени 
покупать 30 карту не собирался... 
Но поскольку сейчас эта штуковина 
необходима для многих стратегий 
и НРС, я все - же решился на покупку. 
Мне предложили йіатопд. Мопзіег 2 
с 8мб. Стоит ли мне ее покупать? 
(У меня сейчас Р200/32/8 Тгід 64Ѵ+ 
с 2Мб) Помогите пожалуйста! С ува¬ 
жением 

Олег 

Я, честно говоря, не вполне уверен, 
поможет ли Ѵоос1оо2, которая поддер¬ 
живает только СМе, в стратегических 
и КРС-играх. Мне кажется, нет. Вы уз¬ 
найте подробнее, какие игры чего тре¬ 
буют, но в любом случае ѴоосІоо2 - это 


уже позавчерашний день. Имеет смысл 
ее приобретать, если совсем туго с день¬ 
гами, а хочется прелестей асііоп. Но мо¬ 
жет я и ошибаюсь. 

Привет Руслан. Помоги плиз. Ты 
в статье ВИДЕОКАРТЫ Второй Ра¬ 
унд сказал, что если-бы был заядлым 
квакером то купил-бы ѴоодооЗ. А что 
если я ценю качество и являюсь кваке¬ 
ром??? на РП-350-450 С ТИТ2 64 НАМ 
запуститъ 03 играть можно? 

Конечно, можно. В <2иаке 3 можно 
и на ТІ4Т1 играть без проблем. Просто 
ТМТ2 проигрывает в скорости ѴооФгаЗ 
именно на тестах (Эиаке, но проигрыва¬ 
ет немного - процентов 15. Что касается 
ТЫТ2 1111га, то карты на этом чипе вы¬ 
игрывают у ѴоогіооЗ, но стоят они зна¬ 


чительно дороже. 

Вообще ваш журнал классный, хо¬ 
тя я от туда читаю только твою 
рублику, “Интернет” да “Санитары 
подземелий", остальное мой брат. 
И что мне в твоей рублике нравиться, 
то, что там не простоголые цифры 
(как на ІХВТ), а рекомендации и чуть- 
чуть личные пристрастия, тем более, 
что они совпадают с моими. И в свете 
этого я хочу спросить именно и тебя: 
Какую мне видюху выбрать? Наверное 
одну 20/30, на АСР для Сеіегоп'а. Сна¬ 
чала я нацелился на 17 40 (скіпа или 
Таіюап за 40$), я зайдя в магазин с иг¬ 
рушками, мне сказали, что она оказы¬ 
вается слабоватая, и сейчас если что- 
то брать то не меньше Шѵа ТИТ. 80$ 
это не слишком дорого, но насколько 
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она мощнее 1740, и через сколько време¬ 
ни мне придётся снова апгрейдить? Я 
понимаю,что ТИТ2 лучше, но чего-то 
дороговато (ІѲтЬ - 140$), или она не 
стоит этих денег? Сейчас у меня Зону 
15" и 83 Ѵігде - 2тЪ. Счастливо. 

Андрей апдг_ги@ска1.ги 

Конечно, нужно брать ТМТ. На сего¬ 
дняшний день это самый разумный ва¬ 
риант, если можешь найти ее за $80. 
Только нужно брать брэнд - А8ГГЗ, 
Біатопсі, Сгеаііѵе, Еіза, Негсиіез, а ле¬ 
вые карты как правило без проблем не 
работают. Если есть $100, и не жалко, 
тогда бери ТИТ2, уже есть такие. 
В принципе ЮТ от ТИТ2 не сильно от¬ 
личаются, разве что ХІИга. Апгрейдить 
нужно будет не раньше конца года, 
а лучше - в начале следующего, когда 
появится 1ЧѴ10 и то только в том случае, 
если она будет действительно такой хо¬ 
рошей, какой ее описывают сегодня. 
А вот І740 брать точно не нужно, они 
с самого начала были никакие, а сейчас 
и подавно устарели. 

Скажите,пожалуйста,являют¬ 
ся ли карты Зд/х Ѵодоо 3 и Шѵа ТИТ2 
только ЗО-акселераторами или же ви¬ 
део картами со встроенными ускори¬ 
телями? 

У меня к вам есть ещё один вопрос: 
как можно разогнать процессор и мож¬ 
но ли разогнать мой Р200ММХ? Зара¬ 
нее спасибо! 

Реіе 

Конечно, это полноценные видео¬ 
карты с ЗБ-акселерацией. По разгону 
процессоров написано много статей, 
есть и статистика, какие процессоры 
разгоняются лучше, какие хуже. 
По этому поводу неплохо заглянуть на 
страницу Томаса Пабста 

(шцгигДотзЬагб-дааге.сот). Могу также 
всем желающим выслать свою статью 
на эту тему. 

Здравствуй, Руслан. У меня к тебе 
несколько вопросов, надеюсь ты на них 

1) Какое у тебя мнение о звуковой 
карте Е83 Зоіоі? 

Мнение не слишком праздничное. 
Обычный процессор, поддерживает все, 
что необходимо, но не более того. 

2) Недавно приобрёл себе материй¬ 
ку АЗІІЗ Р5А (из расчёта на АМБ 
К6-3), Зоіоі, 64 мб оперативки и видео 
карту Оіатопд Ѵіррег Ѵ770 Шіга. Мне 
сказали что для всего этого оборудова¬ 
ния нужно скачать навое драйвера 
с Іпіегпеі, чтобы добиться максималь¬ 
ной производительности да и БИОС 
тоже (чтобы обеспечить поддержку 
Кб -3). Но не знаю где это всё взять. 
И подскажи пожалуйста где нежно все¬ 
гда найти свежие драйвера для моде¬ 
мов, видео карт, звуковой карты, про¬ 


шивки для БИОСа и т.д. 

Насчет драйверов - могу посовето¬ 
вать страницу ѵѵѵшѵ.сотриіегу.ги/зег- 
ѵісе/Ііпкз.Ьіт - там перечислены все 
известные и многие неизвестные компа¬ 
нии-производители компьютерного обо¬ 
рудования, со ссылками на страницы 
с их драйверами. 

3) Я знаю что Ѵіррег Ѵ770 Шіга 
поддерживает АСР4х. Поддерживает 
ли моя мотиринка эту скорость? 

Нет, пока, насколько мне известно, 
ни один чипсет для материнских плат 
не поддерживает АОР 4х, ждите появ¬ 
ления І820 или нового Ароііо. 

4) Мне известно что существует 
такая программа для разгона видео 
карт, не подскажешь где её взятъ и как 
она называется? 

Таких утилит на самом деле много, 
пробные или бесплатные версии можно 
поискать на ѵѵ'ѵѵгѵ.сіоѵгаіоасі.сот, но са¬ 
мой известной и самой функциональной 
из них является Ро\ѵег8іГІр 
(\ѵ\ѵѵ/.еп(;есМаіѵѵап.сот). 

У меня есть предложение. Почему 
бы вам не писать адреса с которых вы 
берёте драйвера и т.д. 

Будем писать. 

С уважением, 

Родников Алексей ока Нагд 
Е-таіІ: годпікоѵ@пріиз.ги 

Недавно приобрел себе Ѵ77 0 Шіга 
и очень хочу разогнать его. Из всех об¬ 
зоров в вашем журнале и на іхЫ понял, 
что разогнать его можно только 
Роюегзігір 2.50 и выше. На сайте 
епіескіаіюап лежит только дето, а за 
саму программу нужно платить 29$. 
Если знаете, посоветуйте, где взять 
или сгаск или саму программу? Если, 
что нибудь еще для разгона Оіатопд. 
С уважением, 

Андрей 

По этому поводу обращайтесь не 
к нам, а на азІаІаѵізІа.Ьох.зк. 

Я недавно произвёл ирдгаде. И сей¬ 
час у меня: 

СРѴ: Сеіегоп 333 

МВ : А8Ц8іек Р2В 

ОС: АЗЦЗіек Ѵ3800 (АСР, 16МЬ, 
сЫр ТИТ2) 

Я хочу задать один вопрос. Можно 
ли разогнать СРП и Сгаркіс Сагд? Если 
“да”, то на сколько и как это сделать? 
Заранее благодарен. 

Обычно Сеіегоп 333 можно заста¬ 
вить работать на 500 МГц (5x100), но бы¬ 
вает так, что больше 415 МГц (5x83) или 
420 МГц (5x84) процессор работать не 


хочет. Что касается А8Б8 3800, то как 
правило его можно разогнать до 150/175 
МГц, но есть экземпляры, которые го¬ 
нятся больше. Специально для А8І18 
есть утилита А8ГГ8 Тѵѵеак, которая по¬ 
ставляется на инсталляционном СБ- 
КОМ или ее можно скачать с сайта 
А8І18ТеК (\лпѵѵѵ.азиз.сот.Іѵѵ). 

Все бы хорошо да я не представляю ку¬ 
да можно подключитъ кулер ведь на ви- 
дюшке нету контактов! Есть вари¬ 
ант подключить второй кулер к маме 
но не известно как это отразится на 
работе кулера от процессора и если 
подключать туда то последовательно 
или параллельно? 

8.Ѵ. Вогіапд 

В АТХ-матерях всегда есть 2 сво¬ 
бодных разъема под системные венти¬ 
ляторы, вот к ним и подключать. Напря¬ 
жение везде стандартное, как и поляр¬ 
ность. На работе процессора никак это 
не отразится. Если материнская плата 
не АТХ, то можно подключить парал¬ 
лельно вентилятору процессора, через 
переходник. 

Скажи(те) пожалуйста, чем отли¬ 
чается скаіпіеск 6 Ыт от скаіпіеск 6 Ыа 
кроме 
как наличием звука и отсутсвием од¬ 
ного іза разъема?Да, и чем плохи/хоро¬ 
ши платы со встроенным звуком. За¬ 
ранее благодарен 

Насколько я знаю, больше ничем 
они и не отличаются. Хороши платы со 
встроенным звуком тем, что невзыска¬ 
тельный человек избавлен от необходи¬ 
мости покупать дополнительную звуко¬ 
вую карту, а плохие тем, что иногда 
встроенный звуковой процессор кон¬ 
фликтует с тем, что на звуковой карте, 
которую вы захотите купить. 
В СЬаіпІесН 6А8А процессор легко 
можно отключить, и он мешать не будет. 

При разгоне процессора что лучше 
завышать - множитель или шину? По 
идее при повышении шины производи¬ 
тельность должна увеличиваться 
больше, чем при увеличении мулъти- 

Во-первых, многие процессоры Іпіеі 
не позволяют изменять коэффициент 
умножения. Но если это возможно, 
то принципиальной разницы нет, что 
повышать - шину или коэффициент. 
Некоторые РСІ-устройства действи¬ 
тельно работают более производитель¬ 
но при небольшом повышении частоты 
шины, но это преимущество имеет и об¬ 
ратную сторону - если частоту повы¬ 
сить значительно, РСІ-устройство мо¬ 
жет вообще не заработать (это относит¬ 
ся в первую очередь к 8С8І-адаптерам). 
То же самое можно сказать и об АСР- 
видеокартах. ^ 
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50 часов доступа в любое время суток за 40 долларов 
Неизрасходованые в месяц часы переходят на следующий месяц 


егистрация-$о 


Ночной доступ $25 в месяц 
с 2:00 до 12:00 


с 09Ю0 до 0200 $ 1 за 1 час \ Ежемесячная абонентская плата 
с 0200 до 0900 «50 за 1 час \$ 10 в месяц+7 часов бесплатно 


Бизнес сервер 

І5тЬ 3 ЕтаіІ5 
РНРЗ СО! РТР 
Регистрация $10 
В месяц $20 


Марксистская 34, корпус 8, 
тел.: 792-5-792 
внут. тел.: 55-05 
етаіі: іпТо@іЧт.пеІ 
Шр://ѵѵѵт.Цт.пеІ 

Все расценки указаны в долларах США с учетом НДС 










СоттапЛ & Сопциег: ТШегіап 8ип 


“Всякий, кто употребляет выражение: 

“легче, чем отнятъ конфетку Хорошими парнями командовал Владимир Веселов 

у младенца”, никогда не пробовал отнятъ Победам плохих парней содействовал Константин Подстрешный 

конфетку у младенца”. Тайно всех подстрекал Андрей Шаповалов 

КоЪегі Азргіп, “МуіН Сопсерііот” 


Небольшие пояснения 

В ТіЬегіит Зип некоторые старые 
правила прошлых игр изменены. 

Инженер может захватить любое 
здание, вне зависимости от уровня его 
(здания) “здоровья”. 

Воздушные юниты можно выби¬ 
рать не только на земле, но и в возду- 

Пехота со временем набирается 
опыта и получает новые “звания”. 
Всего есть два звания - сначала рядом 
с фигуркой солдата появляются жел¬ 
тые полоски, потом звездочка. “Про¬ 
качанная” пехота во много раз эффек¬ 
тивнее обычной. 

Перед началом кампании для од¬ 
ного игрока у вас есть возможность 
выбрать уровень сложности. Что это 
означает? Говоря упрощенно, все вы¬ 
глядит так: если на поле боя начинают 
драться два одинаковых юнита (т.е. 
с равными параметрами брони, здоро¬ 
вья и атаки), то на низшем уровне все¬ 
гда побеждает ваш юнит. На среднем 
уровне победит тот, кто выстрелит 
первым. А вот на высшем уровне ваш 
юнит всегда проигрывает. В связи 
с этим на разных уровнях сложности 
прохождение миссий будет отличать¬ 
ся. Поэтому, имейте в виду - все ни¬ 



жеприведенные варианты прохожде¬ 
ния миссий верны для среднего уров- 

Как правило, вам даются для про¬ 
хождения две миссии. Первая в боль¬ 
шинстве случаев необязательна, но, 
если вы ее пройдете, то следующая 
(обязательная) будет немного легче. 
Иногда, правда, вам встретится стан¬ 
дартная “развилка”, т.е. два варианта 
одной и той же миссии. В этом случае 
порядок прохождения любой. Таких 
развилок немного, - например, 
у Братства Нода это миссии, где надо 
захватить женщину-мутанта Урмагон 
(ее можно перехватить при посадке на 
поезд или захватить в медицинском 
центре СВІ) и миссия с химическими 
ракетами (можно самим искать сырье 
для их “начинки”, а можно просто со¬ 
здать безопасный коридор, по которо¬ 
му это сырье будут подвозить). 

Количество фабрик и казарм на 
скорость производства/тренировки 
юнитов не влияет. Есть ли у вас две 
фабрики или только одна, артилле¬ 
рийская установка все едино будет со¬ 
брана за один и тот промежуток вре- 

Кое-что из копилки опыта 

Маневр 1 

Сажаем в бронетранспортер пяте¬ 
рых инженеров и на скорости влетаем 
на базу противника. Высаживаем ин¬ 
женеров, захватываем все, что успет 
ваем и тут же продаем. Если такой 
трюк получится со строительной пло¬ 
щадкой противника, он уже не сможет 
восстанавливать свои сооружения. 
Для Нодов выполнить такой маневр 
вообще проще простого - у них есть 
подземный бронетранспортер. 

Противодействие: окружить базу 
стеной, везде положить раѵетепі. 
Есть резон окружить стройплощадку 
отдельной стеной - это никак не отра¬ 
зится на ее работоспособности. 

Маневр 2 

Применять ВВС надо только 
в большом количестве. 3-4 воздушных 
юнита эффективны лишь при обороне 
своей базы. Для атаки базы врага нуж¬ 
но, по меньшей мере, 6-10 юнитов, 
иначе через систему ПВО не про¬ 
рваться. Первая цель для воздушных 
налетов - харвестеры противника. 
Не уничтожайте сами перерабатыва¬ 
ющие предприятия, противник просто 


построит новые, и у него теперь будут 
лишние харвестеры. А так вы можете 
сильно измотать врага. 

Дель номер два - стройплощадка. 
Пока она не уничтожена, противник 
будет отстраивать взорванные соору¬ 
жения. 

Противодействие: не экономьте на 
ПВО. 4 ЗАМ Зііез никогда не будут 
лишними. Расставляйте их так, чтобы 
они могли защищать базу с любого на¬ 
правления. і 


Маневр 3 

Помните, пехота со временем кру- 
теет. Поэтому, воюя за СИЛ, чаще ис¬ 
пользуйте отряды пехоты из 5-7 авто¬ 
матчиков, 4-5 дискометчиков и 2 ме¬ 
диков (чтобы они в случае чего могли 
лечить друг друга). Как только вам 
станет доступна Дитр .Іеі; Іпіапігу, 
делайте ставку на нее — очень эффек¬ 
тивно. Большая часть войск противни¬ 
ка не способна стрелять по ним, когда 
они в воздухе. 


Войска 

ВгоНіегЬоос! оі N00 

Пехота 

Легкая пехота (ЬщЫ ВаКІе 
ІпГапігу) 

Самая обычная пехота, хотя и во¬ 
оруженная каким-то “импульсным 
автоматом”. Хороша против пехоты, 
а в большом количестве может ис¬ 
пользоваться и против техники. 

“Шайтан-труба”, ракетчик 

(Воске! ІпГапІгу) 

Просто пехотинец с базукой. Ору¬ 
жие мощное, хорошо использовать его 
против зданий и техники. Можно 
стрелять и по летающим целям. Про¬ 
тив пехоты очень слаб. 

Инженер (Еіщіпеег) 

Незаменим для захвата непри¬ 
ятельских зданий, но может ремонти¬ 
ровать и собственные. Также может 
ремонтировать взорванные мосты, 
для этого достаточно завести его в спе¬ 
циальную будочку на любом конце 


Киборги (СуЬог§ Іпіапігу) 

Результат скрещивания мутантов 
с механизмами. Обладают повышен- 


















ной живучестью, даже после потери 
ног могут еще какое-то время стре¬ 
лять и ползать. Восстанавливают здо¬ 
ровье на полях тибериума. Лучше все¬ 
го использовать против пехоты и лег¬ 
ких машин. В принципе, аналог Росо¬ 
махи ОБІ. 

Киборг-коммандо (СуЬог^ 

Соттапсіо) 

Практически равноценен Мамонту 
Мк II у СОІ. Способен 2-3 выстрелами 
своей пушки уничтожить любую ма¬ 
шину противника. Одинаково хорош 
против пехоты, машин и зданий. Одно¬ 
временно у вас может быть только 
один СуЬог@ Соттапсіо. Доступен для 
производства только в последней мис¬ 
сии, но до этого будет выдаваться не¬ 
сколько раз в качестве подкрепления. 


и использовать в обычном режиме. 

Невидимый танк (81еа1іЬ Тапк) 

Полностью оправдывает свое на¬ 
звание. Имейте в виду, что при 
стрельбе невидимость пропадает, 
а броня у него слабовата. Хорошо ис¬ 
пользовать для разведки или масси¬ 
рованных атак. 

Самоходная артиллерийская ус¬ 
тановка (Агііііегу) 

Мощная пушка с громадным ради¬ 
усом действия. Однако стрелять с хо¬ 
ду не умеет, должна предварительно 
развернуться и окопаться. Броня 
очень слабая. Идеальна для обороны - 
пять артиллерийских установок спо¬ 
собны практически полностью обезо¬ 
пасить базу от атаки противника. 

Танк “Язык дьявола” (ОеѵіГ.4 
Топкие Пате Тапк) 

Вооружен огнеметом, который хо¬ 
рошо использовать против пехоты. 
Кроме того, имеет мощную лобовую 
броню, которой может проламывать 
стены и громить здания. Способен за¬ 
капываться в землю и передвигаться 
таким образом на любые расстояния, 
что позволяет ему с легкостью обхо¬ 
дить защитные сооружения против- 


Охотник (Нипіег-кеекег) 

Особая ракета, которая после вы¬ 
стрела автоматически наводится 
и уничтожает какое-либо сооружение 
или юнит противника, даже если вы 
его не видите (закрыт черным фоном 
или укрыт генератором невидимости). 
Цель выбирается случайно. Доступна 
только в режиме МиШрІауег после по¬ 
стройки Храма Нода. 


СІоЬаІ Оеіеіке Іпіііаііѵе, 
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Пехота 



Мутант-угонщик (Миіапі 

Нцаскег) 

Доступен только в режиме 
МиШрІауег после постройки Храма 
Нода. Способен залезть в любую ма¬ 
шину на карте (включая и машины 
врага) и пригнать ее к вам. 

Сухопутные машины 

Штурмовой багги (АаьаиІІ Видду) 

Легкая машина, вооружена пуле¬ 
метом. Практически бесполезна. 

Боевой мотоцикл (АПаск Сусіе) 

Очень быстрая двухколесная ма¬ 
шина, оснащенная ракетами. Имейте 
в виду - по летающим юнитам стре¬ 
лять не может. Броня слабовата, ос¬ 
новная защита - скорость передвиже¬ 
ния. Лучше всего использовать для 
разведки. 

“Крот” (подземный бронетранс¬ 
портер, 8иЫеггапеап АРС) 

Боевая невооруженная машина 
для перевозки пяти пехотинцев, спо¬ 
собная передвигаться под землей. 
Идеальна для диверсионных рейдов. 

Тіск Тапк 

Необычный танк, способный при 
получении команды “Беріоу” закапы¬ 
ваться в землю, оставляя на поверхно¬ 
сти одну башню. В закопанном состоя¬ 
нии рассматривается как здание, по¬ 
этому имеет увеличенную защиту 
и стреляет на большее расстояние. 
В любой момент танк можно выкопать 


Кераіг Воі 

Специальный юнит, способный чи¬ 
нить любую технику прямо на поле 

ЛѴеей Еаіег 

Харвестер для сбора сырья, необ¬ 
ходимого для производства химичес¬ 
кого оружия. Сырье - желтые “щу¬ 
пальца”, исходящие из своеобразного 
существа, похожего на пасть хищни¬ 
ка, зарывшегося в землю. Реально ну¬ 
жен только в одной миссии. 

Передвижная строительная ма¬ 
шина (МоЪіІе Сопбігисііоп ѴеЬісІе, 
МСѴ) 

На ровном месте разворачивается 
в стройплощадку - сердце вашей ба- 


Харвестер 

Машина для сбора единственного 
в игре ресурса - тибериума. 

ВВС 

Гарпия (Нагру) 

Легкий вертолет, вооружен пуле¬ 
метами. Хорошо использовать против 
пехоты. Против зданий и машин не 
столь эффективен. 

Банши (ВапзЬее) 

Продукт исследования инопланет¬ 
ной технологии. Вооружен двумя 
плазменными пушками и может унич¬ 
тожать любые юниты и сооружения. 


Легкая пехота 

Полностью аналогична нодовской. 

Дискометчики (Беек ТЬгоѵѵег) 

По сути дела, обычные гранато¬ 
метчики, только их гранаты имеют 
форму диска, поэтому летят дальше 
обычных и при ударе о землю могут 
отскакивать. Можно использовать 
против техники и зданий, но наиболее 
эффективны против пехоты. 

Инженер 

То же самое, что и у Нод. 

Медик (Месііе) 

Человек с чемоданчиком, способ¬ 
ный лечить других солдат. Если он на¬ 
ходится в гуще бойцов, выбирает объ¬ 
ект для лечения самостоятельно, 
в противном случае нужно дать ко¬ 
манду. Может автоматически восста¬ 
навливать и собственное здоровье, 
но очень медленно. 

Летающая (или прыгающая) пе¬ 
хота (Литр ЛеІ Іпіапігу) 

Пехотинцы, оснащенные ранце¬ 
вым ракетным двигателем. Летать они 
могут на довольно далекое расстоя¬ 
ние, причем не только над сушей, 
но и над морем. Вооружены посильнее 
обычной пехоты, так что можно их ис¬ 
пользовать против любых целей. Ког¬ 
да пехотинцы находятся в полете, 
по ним могут попадать только средст¬ 
ва ПВО, ракетная пехота N00 
и МЬВЗ. Чтобы Литр ЛеІ Іпіапігу 
взлетел, дайте ему команду идти в не- 
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досягаемое для обычного пехотинца 
место (вершина горы, другой берег ре¬ 
ки и т.п.). Пока .Іитр Де! Іпіапігу не 
приземлится на землю, вы можете ко¬ 
мандовать и перенаправлять его, как 
воздушный юнит. Но учтите, если сто¬ 
ящему на земле Дишр .Теі Іпіапігу 
просто указать точку назначения, он 
пойдет к ней пешком. Дополнитель¬ 
ный бонус Литр Леі Іпіапігу - этих 
пехотинцев не могут давить машины. 



Сухопутные машины 

Росомаха (ѴѴоІѵегіпе, РолѵегеЛ 
Авэаиіі Агтог) 

Это не робот, а специальные до¬ 
спехи, внутри которых сидит пехоти¬ 
нец. Вооружение слабое, так что ис¬ 
пользовать лучше всего против живой 
силы. Бегает довольно быстро. 

Титан (Тііап) 

Увеличенный вариант предыду¬ 
щего юнита, к тому же вооруженный 
мощной пушкой. Хорошо использо¬ 
вать против зданий и техники. Даль¬ 
ность стрельбы несколько больше чем 
у лазерных турелей, так что незаме¬ 
ним для борьбы с ними. Может стре¬ 
лять через стены. 

Мамонт (МатшоіЬ Мк II) 

Это не мамонт, а динозавр какой- 
то! Громадная шагающая машина, во¬ 
оруженная двумя рейлганами и раке¬ 
тами земля-воздух. Броня очень мощ¬ 
ная, да еще может восстанавливаться 
с течением времени (но крайне мед¬ 
ленно). Одновременно у вас может 
быть только один такой “Мамонт”. 

Плавающий бронетранспортер 
(АтрЬіЬіоия АРС) 

Бронированная машина безо вся¬ 
кого вооружения. Может перевозить 
до пяти пехотинцев. Как ясно из на¬ 
звания, умеет плавать. 

Передвижная ракетная установка 
(Ноѵег МоЬіІе Воске! ЬаипсЬіпе 
йувіет (МВЬ8)) 

Сдвоенная ракетница на воздуш¬ 
ной подушке. Мощное, быстрое 
и практически вездеходное оружие. 
Единственное, чего она не может, это 
взбираться по вертикальным стенам. 
Дальность стрельбы приличная (даль¬ 
ше, чем у лазерных башен N00), к то¬ 


му же, можно стрелять по воздушным 
целям. 

Оізгиріег 

Действует разрушающим лучом, 
причем уничтожает все на пути луча, 
включая и дружественные юниты. Пе¬ 
хотинцам и большинству неприятель¬ 
ских машин хватает одного выстрела. 
А вот для уничтожения зданий нужно 
два и больше. 

Передвижной радар (МоЬіІе 
йепзог Аггау) 

Радар на гусеничном шасси. Буду¬ 
чи установлен в любом месте карты, 
способен засекать невидимые и под¬ 
земные юниты неприятеля в радиусе 
своего действия. 

Передвижная строительная ма- 

То же самое, что и у Нод. 

Харвестер 

Аналогично нодовскому 

ВВС 

Истребитель (Огса ГіцЬіег) 

Легкая летающая машина, воору¬ 
женная ракетами. Хороша для борьбы 
с техникой противника, против пехо¬ 
ты и зданий малоэффективна. 

Бомбардировщик (Огса ВошЬег) 

Вооружен двумя упаковками 
мощных бомб. Бьет по площадям, по¬ 
этому хорош против зданий и скопле¬ 
ний живой силы или техники против- 


Воздушный транспорт (Огса 
Саггуаіі) 

Может перевозить по воздуху лю¬ 
бые юниты. Вооружения нет. Сам не 
проявляет инициативы, так что для 
эффективной работы вы должны им 
командовать лично. 

Охотник (Нипіег-хеекег) 

Ракета, полностью аналогична но- 
довской. Доступна только в режиме 
МиЮрІауег. 

Призрачный охотник (СЬовІ 
йіаікег) 

Аналог коммандо из оригинально¬ 
го Соттапй&Сошщег. Вооружен 
рейлганом, что делает его опасным как 



для пехоты, так и для техники. А со¬ 
оружения базы противника он может 
подрывать взрывчаткой. 

Ионная пушка (Іоп Саппоп) 

Расположена на орбитальной базе 
ШЭІ, так что сбить ее невозможно. Од¬ 
нако после уничтожения центра связи 
СИЛ теряет возможность наводить 
пушку. Заряжается медленно, огневая 
мощь весьма приличная. Может пора¬ 
жать цель в любой точке карты. В кам¬ 
пании против компьютера доступна 
только под самый конец. 

Сооружения 

ВгоНіегНоосі оі N00 

Энергостанция (Роѵѵег Ріапі) 

Тут все просто - вырабатывает 
энергию для всех других сооружений. 
Если энергии не хватает, сооружение 
не работает. 

Усовершенствованная энерго¬ 
станция (АЛѵапсеЛ Ро\ѵег Ріапі) 

Вырабатывает энергии больше, 
чем обычная. 

Строительная площадка 

(Сопзігисііоп Ѵагсі) 

Строит все здания вашей базы. 
Не может строить еще одну стройпло¬ 
щадку - для этого надо закупать МСѴ 
в ѴеЬісІе Расіогу. 

Предприятие по переработке ти- 
бериума (ТіЬегіиш Кеііпегу) 

Источник ваших “денег”. Кроме 
этого, может хранить запас тибериума 
(2000 единиц). Захват предприятия 
противника дает вам возможность 
присвоить накопленный там запас ти¬ 
бериума, но чтобы захватить и прико¬ 
мандированный к этому предприятию 
харвестер, вам надо дождаться мо¬ 
мента, когда тот приедет разгружать 
собранный урожай. 

Рука Нода (НапЛ о! N0(1) 

Тренирует пехоту. 

Фабрика по производству машин 
(ѴеЬісІе Расіогу) 

Производит сухопутную технику. 

Аэродром (НеІіраЛ) 

Необходим для производства воз¬ 
душных юнитов, а также для пополне¬ 
ния боезапаса этих юнитов. Ремонти¬ 
ровать воздушные юниты на аэродро¬ 
ме нельзя, а делается это так же, как 
и со всеми сухопутными юнитами. 

Радар (КаЛаг йіаііоп) 

Дает карту района. 

Генератор маскировочного поля 
(БІеаІіЬ Сепегаіог) 

Эта штука жрет море энергии, 
но при включении делает все соору- 

















жения и юниты в радиусе своего дей¬ 
ствия невидимыми. Что это дает? 
Против не может вас обстреливать - 
непонятно, куда бить. Однако, если 
защитные сооружения (лазерные 
башни, Обелиск Света) или юниты, 
расположенные на вашей базе, начи¬ 
нают стрелять по противнику, то они 
выходят из маскировочного поля (ос¬ 
тальные здания по-прежнему неви¬ 
димы), и по ним противник может 
стрелять. Кроме этого учтите, что пе¬ 
хота видит сквозь маскировочное по¬ 
ле, так что не подпускайте ее близко! 

Самый лучший фокус - провести 
цепочку из генераторов к базе про¬ 
тивника с фланга. Получится нечто 
вроде невидимого коридора, по кото¬ 
рому можно спокойно подтянуть вой¬ 
ска и внезапно атаковать противника. 
Вот это потеха! 

Хранилища тибериума (ТіЪегішп 

8ІІОЯ) 

Хранилище для запасов перера¬ 
ботанного тибериума. Может хранить 
1500 единиц тибериума. Захват не¬ 
приятельского хранилища автомати¬ 
чески переводит на ваш “счет” накоп¬ 
ленный там запас тибериума. 

Технический центр (N0(1 ТесЬ 
Сепіег) 

Необходим для производства про¬ 
двинутого вооружения. 



Храм Нода (Тетріе о! N0(1) 

Появляется только в последней 
миссии кампании. Позволяет строить 
киборга-коммандо, а тиіііріауег поз¬ 
воляет строить Нипіег-Веекег, 
Миіаіпі Ш]аскег и МиШ-МіззіІе (для 
производства последнего нужна еще 
и ракетная шахта). 

Предприятие сбора отходов ти¬ 
бериума (ТіЬегіиш ІѴакІе Гасііііу) 

Необходимо наряду с ракетной 
шахтой для производства химичес¬ 
ких ракет. Особый харвестер \ѴеесІ 
Еаіег доставляет на это предприятие 
сырье, служащее “начинкой” для бо¬ 
еголовок ракет. 

Электромагнитная импульсная 
пушка (Еіесіго-Ма^пеііс Риіке 
Саппоп, ЕМР Саппоп) 

Заряжается долго, но способна од¬ 
ним выстрелом на некоторое время 
отключать все боевые машины, по¬ 
павшие в радиус “взрыва”. Повреж¬ 



дений при этом им не наносится, 
но двигаться и стрелять они не могут. 
Не действует на пехоту. В принципе, 
эта пушка предназначена для много¬ 
пользовательской игры как ответ на 
тактику “железного кулака” (собира¬ 
ние большой армии танков). В кампа¬ 
нии против компьютера не нужна. 

Ракетный комплекс “Земля-Воз¬ 
дух” (ВАМ Вііе) 

Система ПВО. Для обороны в ре¬ 
жиме одиночной кампании достаточ¬ 
но иметь 3-4 комплекса, расставлен¬ 
ных по периметру базы. 

Обелиск света (ОЪеІізк о( ЬіцЫ) 

Мощнейшая лазерная пушка. 
Для работы требует очень много 
энергии, перезаряжается медленно. 
Бьет на достаточно приличное рас¬ 
стояние. Вещь неплохая, но куда про¬ 
ще и эффективнее просто поставить 
на базе 4-5 артиллерийских устано- 


Лазерная стационарная пушка 
(Ьааег Тоѵѵег) 

Хороший вариант обороны базы 
на начальных этапах игры. Бьет на 
небольшое расстояние. 

Ракетная шахта (Мія.чііе Вііо) 

Нужна для производства химиче¬ 
ских ракет и ракет с разделяющейся 
головной частью (Миііі-Міззііе). 

Бетонные стены и ворота 
(Сопсгеіе ѴѴаІІз & Саіе) 

Ну, тут все ясно. Стены препятст¬ 
вуют продвижению пехоты, а ворота 
пропускают только своих. Ремонтиро¬ 
вать стены нельзя, а ворота - можно. 

Покрытие (Раѵешепі) 

Необходимо для предотвращения 
подземного “десанта” танков и броне¬ 
транспортеров Братства Нод. Сквозь 
покрытие подкоп устроить нельзя. 

Лазерная ограда (Ьавег Репсе) 

Своеобразная стена, мешающая 
продвижению противника. Однако 
в отличие от бетонной стены, лазер¬ 
ная ограда потребляет энергию, зато 
ее можно ремонтировать. 

бІоЬаІ Оеіепзе ІпНіаІіѵе 

Энергостанция (Роѵѵег Ріапі) 

В отличие от нодовской, эту энер¬ 
гостанцию вы потом сможете усовер¬ 


шенствовать, добавив дополнитель¬ 
ные электрогенераторы (до 2-х штук). 

Электрогенераторы (Ролѵег 
ТигЬіпе) 

Нужны для увеличения мощности 
энергостанций. Каждый электрогене¬ 
ратор увеличивает вырабатываемую 
станцией мощность дополнительно на 
50 единиц. 

Строительная площадка 

См. Нод. 

Хранилища тибериума 

См. Нод. 

Казармы (Ваггаскз) 

То же самое, что и Рука Нода. 

Фабрика но производству воору¬ 
жения (ІѴсаропк Расіогу) 

Аналогично нодовской ѴеЬісІе 
Расіогу. 

Центр связи (Соттипісаііопз 
Сепіге) 

Дает доступ к карте района. Кро¬ 
ме этого, после апгрейдов, позволяет 
производить ионную пушку. 

Технический центр (ОШ ТесЬ 
Сепіег) 

То же самое, что и у Нодов. 

Центр усовершенствований (СПІ 
Іірдгасіе Сепіег) 

Нужен для получения после соот¬ 
ветствующих пристроек ионной пуш¬ 
ки (нужен Іоп Саппоп Тірііпк) и раке¬ 
ты Нипіег-Зеекег (нужен Веекег 
Сопігоі, доступно только в тиіііріау- 
ег). 



Генератор защитного поля “Ог¬ 
ненная буря” (Рігезіогш Оеіепсе 
Сепегаіог) 

Когда этот генератор включен, 
(похожи на сероватые 


ле) поле, уничтожающее все, что 
с ним соприкоснется. Помимо сухо¬ 
путных войск уничтожаются и воз¬ 
душные юниты, пролетающие над ра¬ 
ботающим полем, и даже выстрелы 
врагов сквозь поле не проходят. Недо¬ 
статки генератора - жрет много энер¬ 
гии, медленно перезаряжается. 
















Ремонтная яма (Кераіг Вау) 

Ремонтирует технику. 

Аэродром 

См. Нод. 

Электромагнитная импульсная 

См. Нод. 


передано вам. 

Сразу же начинайте строительст¬ 
во ТіЬегіиш КеНпегу, а свои войска 
расположите пока в ключевых пунк¬ 
тах. Примерно половину поставьте на 
дороге справа (между двух возвышен¬ 
ностей), а остальных - между домиков 
деревни, возле поля тибериума. Когда 
прибудут роботы, поставьте их на са- 


Сторожевая башня (Сотропепі 
Тоѵѵег) 

ОПІ может строить башни, на ко¬ 
торые потом устанавливаются либо 
скорострельные пушки (Ѵиісап 
Саппопв - хороши против пехоты 
и слабы против техники), либо систе¬ 
мы ПВО (ЗАМ), либо гранатометы 
(КРС, одинаково хороши, как против 
пехоты, так и против техники). 

Бетонные стены и ворота 

См. Нод. 


Покрытие 

См. Нод 



Прохождение миссий за 601 

Миссия первая. Укрепление базы 
Феникс 

1. Построить ТіЪегіит Кеііпегу. 

2. Построить казарму. 

3. Уничтожить все неприятель¬ 
ские силы в регионе. 

Предельно легкая, можно сказать 
тренировочная миссия. В ее начале 
вам покажут, как силы N0® расправ¬ 
ляются с мирным населением, потом 
произойдет высадка ваших сил. 
Со всеми противниками, видимыми на 
экране, они покончат без вашего учас¬ 
тия, и только потом управление будет 


ТіЪегіит КеНпегу лучше разме¬ 
щать поближе к воротам базы, чтобы 
харвестер далеко не гонять. Сразу же 
стройте казарму и начинайте трени¬ 
ровать в ней пехоту. 

Сооружения неприятеля находят¬ 
ся в верхней части карты, сразу за 
мостом. Однако по карте бродит еще 
довольно много вражеских юнитов. 
Большинство из них рано или поздно 
придет к вашей базе, так что не остав¬ 
ляйте ее (а особенно харвестер) без 
прикрытия. Когда начнете уничто¬ 
жать неприятельские здания, прибе¬ 
гут враги и туда. 

Противостоит вам в этой миссии 
только пехота и легкие броневики, и те 
и другие легко уничтожаются пуле¬ 
метным и автоматным огнем. 

Миссия вторая. Зачистка района 

1. Построить базу. 

2. Уничтожить зенитные установки 
неприятеля. 

3. Уничтожить базу N00. 

В этой, как и в некоторых других 
миссиях, лучше выполнять задачи не 
в том порядке, в каком их вам предла¬ 
гают, а именно, сначала уничтожить 
базу, а потом покончить с зенитками. 

Базу стройте в центре долины, не¬ 
подалеку от полей тибериума. Пароч¬ 
ку юнитов оставьте для ее охраны, 
а остальных ведите по дороге, на уз¬ 
кий перешеек. Дело в том, что это 
единственный путь сообщения между 
неприятельским берегом и вашим. Ес¬ 
ли вы его своевременно перережете, 
вам останется только уничтожить не¬ 
сколько бродящих по левому берегу 
врагов, и о защите базы можно будет 
больше не беспокоиться. 

Отстройтесь по полной программе: 
энергетическая станция, ТіЪегіит 
КеИпегу, казарма, завод машин. Ору¬ 
дийных башен можно не строить. Пер¬ 
вую же пару роботов отправьте обсле¬ 
довать свой берег и вылавливать на 
нем врагов. Заодно они могут покон¬ 
чить и с зенитками, две из них видны 
сразу, а еще одна находится в верхней 
части на утесе. 

Теперь можно приступить 
и к уничтожению врага на другом бе¬ 
регу. Создав мощный кулак из разно¬ 
родных сил, продвигайтесь по дороге, 
уничтожая по пути всех врагов. Еще 
две зенитки попадутся вам по пути. 

Пройдя через деревню, вы вскоре 
приблизитесь к воротам неприятель¬ 


ской базы. Защищают их лазерные ту¬ 
рели, на борьбу с ними лучше бросить 
роботов, но не менее четырех сразу. 
Потом уничтожьте казарму и завод, 
остальными постройками можно за¬ 
няться позднее. 

Покончив со всеми силами врага, 
можно заняться и зенитными установ¬ 
ками. Одна из них находится у ворот 
базы, а вторая несколько левее и ни¬ 
же. После уничтожения зениток при¬ 
летит транспорт и спасет всех граж¬ 
данских, на этом миссия кончается. 

Миссия третья. Захват 
железнодорожной станции 

Задачи: 

1. Уничтожить все здания и силы 

N00. 

2. Захватить ж/д станцию. 

С этой миссии начинается некото¬ 
рая нелинейность сюжета. Вам пред¬ 
ложат на выбор два района действий, 
если вы выберете левый, окажетесь 
в данной миссии, правый - в следую¬ 
щей, На выполнение следующей мис¬ 
сии то, каким образом вы в нее попаде¬ 
те, никакого влияния не оказывает. 

Что-либо строить в этой миссии 
вам не нужно, поэтому вы начинаете, 
располагая только боевыми юнитами 
и инженерами. Умело используя по¬ 
следних, можно пройти миссию 
в кратчайший срок и с минимальными 
потерями. 

Отправляйтесь влево от места вы¬ 
садки, уничтожая по пути отдельные 
юниты противника. Вскоре вы подой¬ 
дете к гражданскому сооружению, 
возле которого стоит башня с прожек¬ 
тором. Башню уничтожьте, а сооруже¬ 
ние захватите. Сразу же после этого 
к вам прибудет подкрепление, в кото¬ 
ром будут присутствовать инженер 
и медик. Кроме того, вам откроется 
вид на еще одно такое же сооружение, 
охраняемое несколькими врагами. 
Можно захватить и его, тогда к вам 
прибудет еще одно подкрепление, но, 
в принципе, сил у вас уже для этого 
достаточно. 

Несколько дальше первого соору¬ 
жения начинается поле тибериума, 
пошлите все свои боевые юниты оги¬ 
бать его слева, а потом перегородите 
ими верхнее ущелье. Дело в том, что 
правее поля стоит разведывательная 
машина, которая, как только вас заме¬ 
тит, помчится поднимать тревогу. Вот 
ее-то и должны перехватить ваши 
юниты, ну а вспугнуть машину могут 

Дальше идите наверх к мосту, 
за ним начинается неприятельская 
база, ворота которой защищены двумя 
лазерами. Вам предложат уничто¬ 
жить энергетические башни, чтобы 
лишить лазеры энергии, но мне ка¬ 
жется, это невозможно. Штурмуйте 
базу в лоб, только старайтесь не под¬ 
ставляться под лучи второго лазера, 
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пока вы громите первый. 

Попав на территорию базы, захва¬ 
тите и тут же продайте строительную 
площадку. Таким образом, вы получи¬ 
те средства для производства не¬ 
скольких юнитов после захвата не¬ 
приятельской казармы. Ж/д станция, 
которую вам нужно захватить, нахо¬ 
дится рядом с поездом, ну а как покон¬ 
чить с оставшимися сооружениями 
неприятеля, разберетесь сами, ничего 
хитрого там нет. 

Миссия четвертая. Захват 
инопланетного корабля 

1. Найти место падения НЛО. 

2. Захватить технический центр 
ЫОО. 

Если вы попадете в эту миссию из 
третьей, вам покажут, как поезд с ин¬ 
женерами будет уничтожен лазерны¬ 
ми турелями N00. Имейте в виду, эти 
турели вовсе не нужно уничтожать 
для успеха миссии. Лучше даже вооб¬ 
ще в ту сторону не ходить. 

Основывайте базу в месте высад¬ 
ки, и отстраивайтесь по полной про¬ 
грамме. Поскольку на первых порах 
сил у вас совсем мало, нелишне будет 
построить парочку артиллерийских 
установок. Вам нужно прикрыть базу 
с северо-запада. Обоих “Росомах” 
(\Ѵо1ѵегіпе) отправьте через поле ти- 
бериума к выходу на плато, оттуда мо¬ 
жет появиться неприятельская пехо¬ 
та. А “Титанов” поставьте охранять 
северо-восточные подходы к базе, 
между домами и обрывом. 

Сразу же после сооружения ка¬ 
зармы сформируйте отряд из трех ав¬ 
томатчиков и трех дискометчиков 
и отправьте их на зачистку террито¬ 
рии города. Скорее всего, они все по¬ 
гибнут, но это неизбежные потери. 

После сооружения завода машин 
постройте одного “Титана" и двух “Ро¬ 
сомах”, присоедините их к другим 
“Титанам” и отправляйте эту группу 
на северо-восток вдоль обрыва. Вскоре 
они подойдут к воротам неприятель¬ 
ской базы, которые пребывают под ох¬ 
раной двух лазерных турелей. “Тита¬ 
ны” могут расстрелять турели с пре¬ 
дельной дистанции, на которой лазе¬ 
ры им повредить не могут, а “Росома¬ 
хи” в это время будут отражать атаки 
пехоты. 

За воротами вас будут ожидать 
вражеские ракетные установки и до¬ 
вольно много пехоты, вполне возмож¬ 
но, что после встречи с ними от вашей 
ударной группы ничего не останется, 
так что заранее позаботьтесь о под¬ 
креплении. Слева вы увидите вражес¬ 
кую казарму (ее неплохо бы захва¬ 
тить), а справа будут еще одни ворота, 
за которыми и находится место кру¬ 
шения космического корабля. 

Враг успел понастроить там ар¬ 
тиллерийских установок, да и всяких 


юнитов там будет немало. Так что от¬ 
правляйте на захват корабля не ме¬ 
нее, чем по три юнита каждого типа. 
В сам корабль вам соваться не нужно, 
как только вы уничтожите все силы 
врага вокруг него, первая задача бу¬ 
дет выполнена. 

Чтобы выполнить вторую задачу, 
нужно от казармы двигаться на севе¬ 
ро-восток, миновать еще одни ворота, 
пройти под мостом, подняться на пла¬ 
то и пройти по мосту. Естественно, 
противник будет вам в этом препятст- 



Пройдя по мосту и прорвавшись 
через еще одни ворота, вы окажитесь 
на внутренней территории вражеской 
базы. Технический центр, который 
вам нужно захватить для завершения 
миссии, находится недалеко от ворот, 
справа от ж/д полотна. С остальными 
сооружениями базы поступайте по 
собственному разумению. 

Миссия пятая. Оборона 
космического корабля 

Задачи: 

1. Уцелеть до прибытия подкреп¬ 
лений. 

2. Не дать противнику уничто¬ 
жить космический корабль. 

Первая неприятность, поджидаю¬ 
щая вас в этой миссии: в тот момент, 
когда прилетят транспорты с под¬ 
креплением, начнется гроза. Молнии 
собьют оба транспорта, а прилет но¬ 
вых станет невозможным, и вам при¬ 
дется рассчитывать только на собст¬ 
венные силы. Между прочим, если 
очень не повезет, то молнии могут 
уничтожить и кое-какие ваши юниты. 

Вторая неприятность - противник 
будет использовать подземные маши¬ 
ны для доставки своих войск прямо 
в центр вашей базы, поэтому тактика 
постепенной очистки местности тут не 
сработает. Ну, а третья неприятность 
заключается в том, что радар и энер¬ 
гетические станции стоят так, что не¬ 
приятель может обстреливать их с об¬ 
рыва, а вы до него добраться снизу не 
можете. 

Продержаться нужно где-то ми¬ 
нут семь, приятный женский голос бу¬ 
дет отсчитывать эти минуты, на мой 
взгляд, чрезвычайно медленно. Пер¬ 
вым делом продайте радар и одну из 
энергетических станций, на их ремонт 
уйдет слишком много средств, 
да и оборонять их трудно. Инженеров 
используйте для ремонта оставшейся 


станции, а в казарме тут же начинай¬ 
те строить пехоту. 

Все юниты, толпящиеся возле во¬ 
рот, после отражения первой атаки, 
направьте на плато, причем по дороге 
они должны перебить всех врагов. По¬ 
сле уничтожения неприятеля на пла¬ 
то, эту группу нужно вернуть к севе¬ 
ро-западному входу на базу. В долине 
между ним и мостом концентрируют¬ 
ся враги, перед тем как напасть на вас, 
лучше их там и бить поодиночке. 

Юниты, стоящие возле южного 
входа базы поставьте слева от кораб¬ 
ля, а вновь производимых концентри¬ 
руйте справа от него. Именно в этих 
двух точках будут вылезать из земли 
неприятельские транспортные маши- 

В принципе, такая схема обороны 
позволит вам продержаться до подхо¬ 
да подкреплений, но возможны и вся¬ 
кие неожиданности. Поэтому не забы¬ 
вайте ремонтировать артиллерийские 
установки и постоянно тренировать 
новых бойцов. Размещать их нужно 
равномерно вокруг корабля. 

После окончания грозы и прибы¬ 
тия подкреплений, вам придется отра¬ 
зить еще одну атаку, причем далеко 
не самую сильную. 

Миссия шестая. Уничтожение 
станции слежения 

1. Уничтожить три радиорелей¬ 
ных станции. 

2. Уничтожить радар. 

Желающие могут эту миссию про¬ 
пустить и сразу же перейти к следую¬ 
щей. Но я бы не советовал так посту¬ 
пать, миссия интересная, в ней вы 
встретите много нового и узнаете кое- 
что полезное. Кроме того, успешное 
прохождение данной миссии несколь¬ 
ко облегчит прохождение следующей. 

Несмотря на ограниченные силы, 
ничего особо сложного в этой миссии 
нет. Пожалуй, главная трудность тут 
найти дорогу к нужным объектам 
в лабиринте скал и ущелий. Не обяза¬ 
тельно уничтожать сперва радиоре¬ 
лейные станции, а потом радар, можно 
действовать в любой последователь¬ 
ности. Но учтите, после уничтожения 
каждой из радиорелейных станций 
к вам прибывают подкрепления, а вот 
после уничтожения радара, нет. 

Собрав все свои силы в кулак, дви¬ 
гайтесь прямо на восток. Как только 
вы дойдете до центра плато, из земли 
полезут неприятельские бойцы на 
АРС, будьте к этому готовы. Несколь¬ 
ко дальше, на следующем плато нахо¬ 
дится вражеская казарма и лазерная 
турель, впрочем, к этому времени 
к вам должен прибыть “Титан”, так 
что уничтожить все это не сложно. 
Вниз от казармы находится поле тибе- 
риума, там живут монстры, так что 
ходить туда опасно. 
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Идите по дороге в направлении 
верхней левой станции. Сперва вам 
встретится зарывшийся в землю танк, 
а после него довольно много пехотин¬ 
цев разных типов. Кроме того, когда 
вы начнете громить станцию, прибе¬ 
жит подмога. 

Теперь можно отправляться к ни¬ 
жней станции, только имейте в виду 
два неприятных обстоятельства. Пер¬ 
вое, это то, что ходить по лаве и стоять 
на ней вредно даже для тяжелых ма¬ 
шин, а второе - ниже и левее этой 
станции находится неприятельская 
база, откуда подтянется много врагов. 



Дорога к третьей станции идет по¬ 
верху вдоль ущелья, а к локаторам по 
самому ущелью (вход в него прикры¬ 
вают два лазера) и через туннель. 
У входа в туннель стоит несколько 
энергетических станций, разгромите 
их заодно. 

Вокруг радаров довольно много 
лазерных турелей, так что берегите 
своих “Титанов”, они вам в этом месте 
очень пригодятся. 

Миссия седьмая. Спасение 
Тратоса 

Задачи: 

1. Найти Тратоса. 

2. Вывезти его в безопасное место. 

3. Уничтожить базу противника. 

Очень интересная и сложная мис¬ 
сия из разряда диверсионных. В ней 
впервые вам доведется командовать 
представителями союзной расы Забы¬ 
тых. В вашем распоряжении будут 
всего три бойца: женщина-снайпер 
Умагон, сталкер-призрак, вооружен¬ 
ный рейлганом и умеющий заклады¬ 
вать взрывчатку и мутант-угонщик, 
способный захватывать вражеские 
машины. Тут, пожалуй, уместно рас¬ 
сказать подробнее об этих персона¬ 
жах, ведь от умелого использования 
их и зависит успех миссии. 

Умагон стреляет с очень дальней 
дистанции, задолго до того, как ее мо¬ 
жет заметить любой враг. Живую силу 
она выносит с одного выстрела, а вот 
против боевых машин ее использовать 
нецелесообразно. Полезна она и для 
уничтожения некоторых сооружений, 
особенно лазерных турелей. Хотя 
каждым выстрелом она наносит туре¬ 
ли лишь незначительный урон, зато 
турель по ней вообще не стреляет. 

Сталкер-призрак наоборот унич¬ 
тожает с одного попадания любую бо¬ 
евую машину (кроме закопавшихся 


в землю танков). А вот по сооружени¬ 
ям стрелять вообще не может, по¬ 
скольку должен закладывать в них 
взрывчатку. Ну а мутант-угонщик 
стрелять вообще не умеет, зато после 
захвата им боевой машины, превра¬ 
щается в весьма опасный юнит. При¬ 
чем, после уничтожения этой вашей 
машины, угонщик остается жив, прав¬ 
да, с очень малым здоровьем. Однако 
здоровье он (как и двое остальных За¬ 
бытых) может поправлять на поле ти- 
бериума. 

Еще в этой миссии вам помогут ти- 
бериумные демоны, это такие малень¬ 
кие слоники с двумя кустиками на 
спине. Они дружат с Забытыми, но не¬ 
навидят всех остальных. Управлять 
демонами нельзя, один из них увяжет¬ 
ся за каким-либо из ваших бойцов, 
и будет атаковать те же цели, что и он, 
а еще двоих можно в нужный момент 
спровоцировать на атаку укреплений 
вокруг госпиталя. 

Главное в этой миссии - не поднять 
тревогу раньше времени, иначе вам 
включат счетчик и через некоторое 
время Тратос будет убит. Действовать 
нужно всегда на предельной дистан¬ 
ции, чтобы вас не засекла неприятель¬ 
ская система слежения. Опасайтесь 
приближаться к энергетическим забо¬ 
рам северной базы с наружной сторо¬ 
ны (изнутри базы можно), к радарам 
и лазерным турелям. 

Теперь примерный план действий. 
Продвигаясь по дороге на запад, вско¬ 
ре вы увидите несколько пехотинцев, 
один из которых тут же побежит ку¬ 
да-то в сторону. Прикончите его обя¬ 
зательно, иначе он сядет в броневик 
и сообщит своим о вашем появлении. 
Броневик можно захватить, а потом 
всей толпой отправиться на ближай¬ 
шее поле тибериума, вербовать демо- 

Теперь вам нужно расчистить 
подходы к мосту, но предварительно 
уничтожьте все находящиеся на этом 
берегу юниты противника. Сооруже¬ 
ния возле моста нужно уничтожать 
в таком порядке: башня с прожекто¬ 
ром, казарма, энергетическая стан¬ 
ция, лазер, радар. 

Переправившись через мост, раз¬ 
беритесь с пехотой и техникой непри¬ 
ятеля, а потом ведите всех к нижней 
кромке карты. Вдоль нее можно до¬ 
браться до узкого карниза, ведущего 
вдоль забора. По пути обрушьте камни 
на середине карниза, но ни в коем слу¬ 
чае не спускайтесь на поле тибериума. 
Там пасутся демоны, которые при 
приближении к ним тут же начнут 
атаку базы. 

Собственно говоря, тут можно без 
труда выполнить первое задание. 
Проникнув на базу с помощью демо¬ 
нов или самостоятельно (взорвав, на¬ 
пример склад боеприпасов у ее левого 
угла), вы можете забрать Тратоса 
и отвести его к месту старта. После 


этого к вам прибудет строительная 
площадка, и миссия перейдет в обыч¬ 
ный режим. Но гораздо интереснее за¬ 
вершить ее с имеющимися силами, 
как чисто диверсионную. Привожу по¬ 
рядок действий. 

Миновав посты у второго моста, 
отправляйтесь вдоль реки и подни¬ 
майтесь на плато с полями тибериума. 
Теперь пора устроить “харвестерную 
войну”. Делается это так, атакуете не¬ 
приятельский харвестер, тут же с ба¬ 
зы набегают враги. Приканчиваете их 
и ждете следующий харвестер. Так 
нужно действовать до тех пор, пока 
у неприятеля не кончатся деньги. 

Теперь можно, используя Умагон, 
начать расстреливать лазерные туре¬ 
ли и закопавшиеся танки. Правда тан¬ 
ки будут по ней стрелять, но можно 
воспользоваться тем обстоятельством, 
что броня танков не восстанавливает¬ 
ся, в отличие от здоровья Умагон. 

Покончив с танками и лазерами, 
проникайте на территорию базы с се¬ 
вера и разнесите ее в пух и прах. Те¬ 
перь можно заняться госпиталем. 
Сталкера проведите вдоль берега реки 
до северного прохода к госпиталю, 
Умагон подведите к нижнему полю ти¬ 
бериума, а угонщика (он к этому мо¬ 
менту должен сидеть в АРС) в любое 
удобное место. Теперь инициируйте 
атаку демонов, ну а сами действуйте 
по обстановке. 

Миссия восьмая. Уничтожение 
дамбы Вега 

Задачи: 

1. Уничтожить дамбу любым воз¬ 
можным способом. 

Вот эта операция уж никак не от¬ 
носится к разряду секретных. Все, что 
вам нужно сделать, это пройти по из¬ 
вилистому маршруту, уничтожая все 
и вся, а под занавес - взорвать дамбу. 



В самом начале миссии, пока вы 
будете разбираться с первыми врага¬ 
ми, группа ребят с базуками взорвет 
мост. Не расстраивайтесь, ниже по те¬ 
чению реки есть брод, им и восполь¬ 
зуйтесь. Потом двигайтесь по дороге 
на север, к первой базе возле моста. 
После того, как вы уничтожите зенит¬ 
ный комплекс, к вам прибудет под¬ 
крепление. Продолжайте движение по 
грунтовой дороге, а потом выходите на 
асфальтовое шоссе, которое приведет 
вас в городок. Тут опять нужно унич¬ 
тожить зенитки, а заодно и все прочее. 

На этот раз подкрепление прибу- 
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дет слишком рано, еще до того, как вы 
успеете уничтожить зенитку на дру¬ 
гом берегу. Транспорт будет сбит, 
но уцелеет один инженер. Быстро от¬ 
правляйте его влево, чинить мост. Во- 
обще-то, кратчайшая дорога к дамбе 
идет через левый мост, но там засели 
бойцы с базуками, которые могут его 
разрушить, да еще и свалить в про¬ 
пасть большую часть вашей армии. 
Поэтому отправляйтесь по правому 
мосту, обогните утесы слева и обрушь¬ 
те камнепад у входа в туннель. Через 
него вы сможете подойти к следующей 
базе и, обрушив еще один камнепад, 
проникнуть в нее. 

Ну а дальше все просто, уничто¬ 
жаете базы на обоих берегах и даете 
команду “Титанам” стрелять по дамбе. 

Миссия девятая. Уничтожение 
базы Вега 

Задачи: 

1. Уничтожить неприятельскую 

2. Захватить пирамиду Вега. 

Если вы прошли предыдущую 
миссию, то вам сразу же пришлют 
подкрепление в виде стройплощадки 
(дамба уничтожена, и подача энергии 
временно прервана, вследствие чего 
система ПВО бездействует). 

Если же предыдущую миссию вы 
не проходили, то придется сначала 
уничтожить установки ПВО поблизо¬ 
сти. Их немного, расположены они во¬ 
круг долины, где вы начинаете. Врагов 
мало, так что проблем у вас не будет. 
После уничтожения ПВО прибудет 
стройплощадка. 

Разворачивайте базу и начинайте 
развитие. Главная изюминка этой 
миссии — противник будет частенько 
совершать рейды подземными броне¬ 
транспортерами. Если не хотите уви¬ 
деть, как его инженеры захватят вашу 
базу, везде положите раѵетепі 
и ставьте сторожевые башни со всех 
сторон (понятие “тыла” для подзем¬ 
ных бронетранспортеров не сущест¬ 
вует). 

Опасайтесь и артиллерийских ус¬ 
тановок Братства Нод. Против них 
применяйте только летающие юниты, 
чтобы избежать ненужных потерь. 

Основной силой в данной миссии 
должна стать летающая пехота (Литр 
.Іеі ІпіапГгу) и истребители ОКСА. Од¬ 
нако придется построить несколько 
“Титанов”, парочку инженеров и, 
по крайней мере, одну АРС (для до¬ 
ставки инженеров). 

Основная неприятельская база 
с пирамидой находится почти строго 
на запад от места старта. Путь к ней 
ведет через два моста, которые вам 
нужно захватить в целости и сохран¬ 
ности. Вспомогательная база находит¬ 
ся в юго-восточном углу карты, по¬ 
пасть туда можно по извилистой грун¬ 
товой дороге. 


Основывайте базу в месте высадки 
и стройте здания с таким расчетом, 
чтобы быстрее добраться до завода 
машин. Об обороне не заботьтесь, 
в этой миссии лучшей обороной будет 
наступление. Сразу же после построй¬ 
ки казармы начинайте клепать летаю¬ 
щую пехоту, а после завершения 
строительства завода сотворите до¬ 
полнительный харвестер и не менее 
трех “Титанов”. Пехоту направьте 
в сторону основной базы неприятеля, 
по дороге она должна уничтожить не¬ 
сколько зениток, чтобы расчистить 
дорогу истребителям. Ну а “Титаны” 
пусть идут к южной базе и уничтожат 
ее. Возможно, вам понадобится по¬ 
слать подкрепление последним, так 
что имейте парочку в запасе. 

Построив два-три истребителя, 
отправьте их громить ворота между 
мостами, а потом ворота базы и лазер¬ 
ные турели. Если неприятель успеет 
взорвать мост, придется спускать 
АРС с инженерами на воду и везти их 
кружным путем. 

Громить базу лучше всего с помо¬ 
щью “Титанов”, но и пехота тут не по¬ 
мешает. Ну а как захватить пирамиду, 
учить вас не нужно. 

Миссия десятая. Захват базы 
Хаммерфест 

1. Найти дорогу к захваченной не¬ 
приятелем базе. 

2. Отобрать базу обратно. 

3. Уничтожить все силы непри- 

В этой миссии у вас должен ос¬ 
таться хотя бы один живой инженер 
до момента захвата стройплощадки 
базы Хаммерфест. В противном слу¬ 
чае миссия считается проваленной. 

В начале миссии ракетные уста¬ 
новки без вашего участия начнут ис¬ 
требление конвоя на мосту. Тут вам 
нужно, вмешаться: как только вам пе¬ 
редадут управление, постарайтесь об¬ 
рушить вниз все три грузовика. Дело 
в том, что из них получаются бонусы, 
которые в дальнейшем очень приго¬ 
дятся. 

Погрузите инженеров в АРС 
и проведите его до первого поворота 
реки, пусть он там постоит. Сформи¬ 
руйте группу из трех ракетниц и дви¬ 
гайтесь вдоль замерзшей реки и при 
первой возможности сворачивайте 
влево. Там, на острове уничтожьте ла¬ 
зер и радар (впрочем, радар можно 
и захватить - получите доступ к кар¬ 
те), а потом обрушьте ледяной склон 
выше острова. Поднявшись на пло¬ 
щадку, вы увидите небольшую базу 
противника с казармой и энергостан¬ 
циями. Уничтожьте все, до чего руки 
дотянутся. 

Теперь возвращайтесь немного 
назад и отправляйтесь направо по 
ущелью. После первого поворота вы 


вскоре подъедете к Башне Света, надо 
бы ее уничтожить, не потеряв при 
этом ни одной машины. Тут есть два 
варианта. Если ранее вы уничтожили 
энергостанции рядом с радаром, 
то Обелиск Света обесточен, и его 
можно расстрелять как на параде. 

Но если вы любитель тонких мане¬ 
вров, то вот вам фокус-покус (преду¬ 
преждаем заранее - получается не 
с первого раза!). 

Делается это так: выстраиваете 
ракетницы в линию и начинаете атаку. 
Тут же переключаетесь на АРС и от¬ 
правляетесь подбирать бонус. Дело 
в том, что Бане света нужно два попа¬ 
дания для уничтожения ракетницы 
(естественно, если до этого она не име¬ 
ла повреждений), если после каждого 
ее выстрела вы будете “съедать” бо¬ 
нус, все ваши машины останутся це- 



Следующей опасной штукой будет 
дальнобойная пушка, стоящая возле 
разгромленной вами базы. Атаковать 
ее нужно всеми силами, однако она, 
скорее всего, успеет вынести одну из 
ваших ракетниц. Теперь вам нужно 
пройти под мостом, подняться наверх 
и пройти по мосту (не забудьте при¬ 
гнать сюда же и АРС). Разрушив то, 
что еще осталось на базе, двигайтесь 
через следующий мост, а потом по до¬ 
роге с общим направлением на запад. 
В конце концов, вы доберетесь до сле¬ 
дующего моста, за которым стоит 
ГігеЗІогт Беіепзе, если вы действова¬ 
ли быстро и аккуратно, он будет вы¬ 
ключен, и вы успеете проскочить че¬ 
рез него. В этом случае вам останется, 
преодолев сопротивление неприятеля 
добраться до базы (в левом углу кар¬ 
ты) и захватить ее. 

Если же барьер будет включен, 
придется его долго и нудно ломать. 
В этом случае целесообразно захва¬ 
тить базу, лежащую севернее моста. 
Там есть казарма, и вы сможете пона¬ 
делать себе юнитов, среди которых 
будут весьма полезные в этой миссии 
киборги. 

Есть еще вариант - не связываясь 
с барьером, проведите бронетранспор¬ 
тер с инженерами и киборгами вдоль 
верхнего края карты на запад. Там 
стоит захваченная база Хаммерфест. 
Перебейте киборгами врагов, но ниче¬ 
го не разрушайте на базе. Захватите 
казармы, наштампуйте инженеров, 
захватите предприятия по переработ¬ 
ке тибериума и военную фабрику. 
Произведите харвестеры. Потом за- 
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хватите инженерами энергостанции. 
Еігезіюгт отключится. Перебейте всех 
врагов и захватите его вместе со 
стройплощадкой. Далее - все, как 
обычно. 

Последняя база противника лежит 
немножко севернее места старта, ну 
а дорога туда очень простая. 

Миссия одиннадцатая. Захват 
Кристалла Разрушения 

Задачи: 

1. Уничтожить локомотив поезда, 
везущего кристалл, до того, как не¬ 
приятельские инженеры починят 
мост. Захватить кристалл. 

2. Если выполнить первую задачу 
не удастся, найти и уничтожить базу 
N00, на которой ведется исследова¬ 
ние кристалла. 


Удастся ли вам выполнить первую 
задачу и завершить на этом миссию 
или нет, зависит почти исключитель¬ 
но от уровня сложности, на котором 
вы играете. На низшем сделать это 
очень просто, ну а на высшем практи¬ 
чески невозможно. Приведу два вари¬ 
анта развития событий. 



Если вы хотите ограничиться пер¬ 
вой задачей, сразу же сформируйте 
группу из трех ракетниц и направьте 
ее по реке к разрушенному мосту. От¬ 
туда они смогут уничтожить локомо¬ 
тив, а потом, пройдя дальше и, под¬ 
нявшись по склону на берег, взломать 
ворота базы. Теперь остается уничто¬ 
жить последний выгон поезда и подо¬ 
брать выскочивший оттуда бонус. Ра¬ 
кетницы, скорее всего, сделать это не 
смогут, а остальные ваши силы не ус¬ 
пеют пройти через долину, в которой, 
откуда ни возьмись, появятся большие 
силы неприятеля. Тогда захватите ка¬ 
зарму неподалеку от места старта, на¬ 
клепайте побольше юнитов и направь¬ 
те их всех на захват бонуса. Хотя бы 
один из них доберется до цели, и мис¬ 
сия закончится. 

Если же вам не удастся выполнить 
первую задачу, или вы просто хотите 


повоевать подольше, дождитесь, когда 
прибудет строительная площадка 
и начинайте обустройство базы. Луч¬ 
ше всего ставить ее прямо в месте 
старта, правда, ровного места там ма¬ 
ловато, но в других местах его почти 
совсем нет. Строить здания нужно ак¬ 
куратно, не тратя место попусту (вам 
потребуется построить практически 
все). Казарму и завод ставьте с таким 
расчетом, чтобы вновь появляющиеся 
юниты не оказались запертыми в глу¬ 
бине базы. Естественно, это же отно¬ 
сится и к фабрике по переработке ти- 
бериума. 

Проще всего будет, если вы 
и в этой миссии сосредоточитесь на 
производстве летающих юнитов. Ос¬ 
новная неприятельская база находит¬ 
ся в левом нижнем углу карты, и до¬ 
браться туда не просто (дорога очень 
извилистая). Однако поскольку там 
понатыкано довольно много зениток, 
лучше посылать вперед летающую 
пехоту. Можно, конечно, действовать 
и наземными юнитами, только лучше 
сделать их сразу побольше и сформи¬ 
ровать из них мощный кулак. 

Дорогу на базу описывать не буду, 
двигайтесь вдоль ж/д полотна и все. 

Миссия двенадцатая. 

Освобождение заключенных 

Задачи: 

1. Найти тюрьму N00. 

2. Освободить заключенных и вы¬ 
вести их в безопасное место. 

На этот раз вам предложат на вы¬ 
бор целых три миссии. Если вы начне¬ 
те с любой другой, выполнить эту вам 
не дадут. А вот две остальные можно 
выполнять в любом случае. Когда вам 
будут показывать экран выбора мис¬ 
сий, обратите внимание на порядок из 
появления, именно в этом порядке 
и нужно их выполнять. 

В этой миссии к вам опять присое¬ 
диняется Умагон, но пройти миссию 
как диверсионную не удастся. Больно 
уж много тут всякой техники, среди 
которой попадаются дальнобойные 
орудия, выносящие странную женщи¬ 
ну со второго выстрела, причем она 
даже не видит, кто это по ней стреля¬ 
ет. Впрочем, и у вас тут сил прилично, 
так что особых трудностей не предви¬ 
дится. 

В принципе, вам достаточно, дви¬ 
гаясь по шоссе гигантскими зигзагами 
от одной кромки карты к другой, прой¬ 
ти до тюрьмы, взломать там трое во¬ 
рот и уничтожить зенитные установ¬ 
ки. Основная же трудность заключа¬ 
ется в рассеянных по всей карте не¬ 
приятельских юнитах, самые опасные 
из которых - уже упоминавшиеся 
дальнобойные пушки. Кроме того, 
двигаясь по улицам города, обращайте 
внимание на автобусы и электрички, 
они вполне могут задавить кого-либо 
из ваших бойцов. 


До конечной точки вам нужно до¬ 
вести хотя бы одного “Титана” и па¬ 
рочку пехотинцев, естественно, долж¬ 
на остаться в живых и Умагон (с ее 
смертью миссия считается провален¬ 
ной). Постарайтесь сохранить медика 
и инженеров, им возле тюрьмы най¬ 
дется работа, а на остальной террито- 


Миссия тринадцатая. 

Уничтожение химических складов 

Задачи: 

1. Найти неприятельскую базу. 

2. Уничтожить химические скла- 


Полномасштабная и очень инте¬ 
ресная миссия. Тут вам придется 
строить свою базу в очень сложных 
условиях, атаковать неприятеля 
с воздуха, и самому отражать такие 
же атаки. Обе задачи миссии решают¬ 
ся параллельно, так что даже нельзя 
заранее сказать, которая из них будет 
выполнена раньше. 

Неприятельская база находится 
несколько севернее точки старта, 
за проливом. Заманчиво устроить базу 
тут же, но в точке старта очень мало 
места, едва-едва хватает для строи¬ 
тельства всех сооружений. Кроме то¬ 
го, лавовое поле имеет тенденцию 
к расширению, мало того, что оно мо¬ 
жет со временем поглотить какие-то 
ваши здания, так еще и наземные 
юниты (исключая тех, что на воздуш¬ 
ной подушке) вскоре не смогут ее по¬ 
кидать. Так что лучше проехать не¬ 
много вперед и основать базу в более 
удобном месте. 

Наилучшим местом, на мой 
взгляд, является район первого хими¬ 
ческого склада, на него вы очень скоро 
наткнетесь просто продвигаясь впе¬ 
ред. Строить вам нужно абсолютно 
все, поскольку в этой миссии понадо¬ 
бятся все виды войск. Не забывайте 
и об обороне, противник будет наве¬ 
щать вас частенько, особенно на пер- 

Путь к неприятельской базе всего 
один, и проходит он по узкому, сильно 
укрепленному перешейку. Создав не¬ 
сколько мощных наземных машин, на¬ 
чинайте методично взламывать оборо¬ 
ну противника. Авиацию можно ис¬ 
пользовать только после того, как 
уничтожите зенитки, а их натыкано по 
всей карте очень много. Лучше всего 
для этого использовать летающую пе¬ 
хоту. Также можно высаживать на не¬ 
приятельскую территорию воздуш¬ 
ные десанты, поскольку вам доступна 
постройка транспортных летательных 
аппаратов. Довольно заманчиво забро¬ 
сить в тыл врага парочку “Титанов”, 
но учтите, неприятель тоже применя¬ 
ет в этой миссии авиацию. 

Еще против вас будет использова¬ 
но химическое оружие, выглядит оно 
безобидно - какая-то зеленая гадость, 








расползающаяся по вашим построй¬ 
кам. Однако она очень быстро разъе¬ 
дает металл, так что сразу же начи¬ 
найте ремонт, иначе нечего будет ре¬ 
монтировать. 

Что и в каком порядке громить на 
вражеской базе, говорить не стану. 
Тут все зависит от того, какую именно 
тактику вы изберете (медленное про¬ 
движение, несколько молниеносных 
ударов по ключевым точкам или что- 
то еще). А разгромить вам тут нужно 
абсолютно все, вплоть до башен за¬ 
щитных барьеров. 

Миссия четырнадцатая. 

Уничтожение фабрики химических 
ракет 

Задачи: 

1. Уничтожить фабрику ракет. 

2. Разгромить все силы N00. 

Вообще-то, после начала миссии 
вам сообщат, что нужно уничтожить 
не фабрику, а пусковые установки хи¬ 
мических ракет (такие треугольные 
штуковины). Но, поскольку вам и так 
нужно уничтожить все и вся, особого 
значения это дополнение не имеет. 
Не только родное начальство, 
но и противник приготовил вам сюр¬ 
приз, в этой миссии он использует ме¬ 
ханизм невидимости для маскировки 
своих зданий, так что придется стро¬ 
ить подвижные радары для их обна¬ 
ружения. 

Строительство базы начинайте 
у самого выхода из ущелья, чтобы по¬ 
ставить тибериумную фабрику почти 
у синего поля. Остальные сооружения 
ставьте в глубине ущелья и надежно 
прикрывайте их от атак с воздуха. Вы¬ 
ход из ущелья можно перекрыть 
Рігезіогт ОеЕепке или простыми сте¬ 
нами с воротами, дело вкуса. Против¬ 
ник будет стрелять по вашей базе хи¬ 
мическими ракетами, так что держите 
определенный запас средств для ре¬ 
монта. 

Неприятельские объекты разбро¬ 
саны более-менее равномерно по пра¬ 
вой половине карты. Наибольшую 
опасность представляют взлетные 
площадки бомбардировщиков, нахо¬ 
дящиеся в правом нижнем углу, хоро¬ 
шо бы уничтожить их в первую оче¬ 
редь налетом с воздуха. Ну а вообще 
тут лучше действовать постепенно. 

Создаете ударный кулак из четы¬ 
рех-шести ракетниц, добавляете 
к ним несколько “Росомах” и, обяза¬ 
тельно, передвижной радар. Доходите 
до середины карты, устанавливаете 
там радар, и уничтожаете все, что ви¬ 
дите. Потом можно ехать дальше. 

Если хотите нарушить систему 
обороны и невидимости внезапным 
ударом, можно наделать побольше 
бомбардировщиков и отправить их 
громить энергетические станции, рас¬ 
положенные посредине правой кром¬ 
ки карты (их там около десяти штук 


впритирку друг к другу). Защищены 
они четырьмя зенитными установка¬ 
ми. Вот, пожалуй, и все советы, ос¬ 
тальное - дело случая. 

Миссия пятнадцатая. 

Уничтожение фабрики прототипов 

Задачи: 

1. Найти фабрику прототипов. 

2. С помощью прибывшего под¬ 
крепления уничтожить ее. 

Вам опять предлагают на выбор 
две территории, но на этот раз необхо¬ 
димо выполнить только одну из двух 
миссий. Вы просто можете напасть на 
один и тот же объект с разных сторон 
и разными силами. В этой миссии вы 
управляете компанией мутантов, кро¬ 
ме уже знакомых вам персонажей 
к ним добавились два автоматчика. 

Отправляйтесь на восток, а потом 
вдоль реки, пока не увидите предмост¬ 
ное укрепление неприятеля. Тут Ума- 
гон должна расстрелять лазерные ту¬ 
рели, а остальные в это время ее будут 
прикрывать. Потом угонщик ворует 
подземный АРС, и вся компания пере¬ 
правляется с его помощью через реку. 
Высадив их на плато с полем тибериу- 
ма, постреляйте по харвестеру и отве¬ 
дите всех, кроме АРС, подальше на 
запад. Вскоре появится невидимый 
танк и уничтожит АРС. Выскочивший 
из него угонщик захватит танк, и мис¬ 
сия, можно сказать, будет выполнена. 

С помощью невидимого танка ис¬ 
следуйте всю карту, отметьте все вра¬ 
жеские постройки, а потом, используя 
прибывшее подкрепление, уничтожь¬ 
те их. Поскольку вам в этой миссии да¬ 
ют “Мамонт МкН”, труда это не соста¬ 
вит. Только постройте ремонтную яму 
и гоняйте его туда по мере надобности. 
Хотя “Мамонт” и восстанавливает 
свою броню, но уж больно медленно. 
Противник опять вовсю будет исполь¬ 
зовать невидимость, так что не поме¬ 
шают и пара-тройка передвижных ра¬ 
даров. Ну а какую еще технику приме¬ 
нять, решайте сами. Уничтожить вам, 
как обычно, нужно абсолютно все. 

Миссия пятнадцать с половиной. 
Уничтожение фабрики прототипов 

Задачи: 

1. Найти фабрику прототипов. 

2. С помощью прибывшего под¬ 
крепления уничтожить ее. 

Все точно так же, как и в прошлой 
миссии, только начинаете вы ее на 
другой карте, с другой стороны и му¬ 
тантов у вас на два больше. Подзем¬ 
ный АРС можете украсть в первом же 
укреплении неприятеля, двигаться 
к нему нужно по ущелью, на запад. 
Сажаете в него всех бойцов и везете их 
дальше в том же направлении, немно¬ 
го выше нижней кромки карты. 

Вскоре вам попадется поле тибе- 
риума, а за ним будут ворота непри¬ 


ятельской базы. Устроив тут неболь¬ 
шую заварушку, вы сможете выма¬ 
нить и захватить невидимый танк. Ис¬ 
комая фабрика находится строго на 
запад от поля тибериума, почти в се¬ 
веро-западном углу карты. Но, преж¬ 
де чем отправляться на ее поиски, по¬ 
дождите когда противник успокоится 
и отключит невидимость. 

Базу лучше всего ставить не¬ 
сколько севернее поля. Там находятся 
неприятельские здания, но с помощью 
прибывшей вам на подмогу техники 
с ними несложно расправиться. Ну 
а дальше все опять просто, точно так 
же, как и в прошлой миссии. 

Миссия шестнадцатая. 

Штормовая погода 

Задачи: 

1. Защитить “Кодьяк” любой це¬ 
ной. 

2. Уничтожить все силы против- 


“Кодьяк” в этой миссии рассмат¬ 
ривается как обыкновенное здание, 
причем сам себя он защищать не мо¬ 
жет. Однако его можно ремонтировать. 
Основные сложности - необходимость 
строить базу рядом с кораблем, 
в очень неудобном месте, невозмож¬ 
ность использовать радар и летающие 
юниты (в том числе, почему-то, и на 
воздушной подушке). 



Поля тибериума располагаются 
к западу, югу и востоку от базы, при¬ 
чем за последнее придется вести не¬ 
прерывный бой с противником. По¬ 
скольку находятся они довольно дале¬ 
ко от базы, при первой возможности 
постройте второй, а потом и третий 
харвестер. Еще заполучите побыстрее 
передвижной радар (этот работает ис¬ 
правно) и поставьте его к востоку от 
базы, предупреждать о приближении 
подземных АРС. Основными же удар¬ 
ными юнитами в этой миссии будут 
“Титаны”, их нужно строить как мож¬ 
но больше. 

Несколько укреплений противни¬ 
ка имеются в средней части карты, 
возле южного поля тибериума, на воз¬ 
вышенности в самом центре и по обе 
стороны от моста на востоке. Основные 
же неприятельские сооружения рас¬ 
положены в верхней части у правой 
кромки карты и прикрыты невидимос¬ 
тью. Так что необходимо подогнать ту¬ 
да парочку передвижных радаров. 
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Средств у врага в этой миссии 
очень много, и он постоянно будет вос¬ 
станавливать разрушаемые вами зда¬ 
ния. Можно использовать для борьбы 
с этим простой прием - разрушив зда¬ 
ние, тут же ставить на его место свой 
юнит. Но лучше побыстрее развалить 
строительную площадку, она нахо¬ 
дится ближе к верхнему правому углу 
карты в небольшом заливчике. 

Большой урон вам могут нанести 
дальнобойные пушки, так что первым 
делом покончите с ними. Поскольку 
нельзя использовать радарную карту 
для быстрого перемещения, поставьте 
возле базы несколько юнитов, сфор¬ 
мируйте из них группу и “заведите” ее 
на горячую клавишу. Это вам приго¬ 
дится в случае нападения на вашу ба¬ 
зу. 

Честно говоря, я не знаю, может ли 
в этой миссии кончиться гроза, 
или нет. У меня не хватило терпения 
проверить. Но, на всякий случай, 
будьте готовы вести весь бой при гро- 


Миссия семнадцатая. Последний 
и решительный 

Задачи: 

1. Очистить площадку для высад¬ 
ки основных сил. 

2. Уничтожить стартовые пло¬ 
щадки ракет. 

3. Уничтожить Храм Пирамиды. 

4. Уничтожить все силы N00. 

В этой миссии площадь карты бу¬ 
дет расширяться по мере выполнения 
вами задач. Это очень удобно, можно 
покончить со всеми неприятельскими 
силами на малой площади, поднако¬ 
пить ресурсов, а потом переходить 
к следующей задаче. 

Начинаете вы на небольшом полу¬ 
острове с очень малыми силами. 
Для начала нужно выбить живую силу 
противника, уничтожить казарму 
и лазерные турели. Потом можно за¬ 
няться остальными сооружениями. 
Неприятельский радар оставьте пока 
в целости, а сами займитесь расчист¬ 
кой территории под будущую базу. 
Уничтожьте ворота, можно вынести 
и стены. Исследуйте всю карту, при¬ 
киньте, где и что вы будете разме¬ 
щать, и только потом уничтожайте ра¬ 
дар. 

После этого площадь карты резко 
вырастет, и к вам прибудет строи¬ 
тельная площадка. Начинайте строи¬ 
тельство базы, а все свои юниты на¬ 
правьте по дороге на запад. Сразу же 
после строительства казармы выпус¬ 
тите из нее несколько летающих пехо¬ 
тинцев и отправьте их на разведку 
в разные стороны. Не пугайтесь, когда 
включат счетчик, времени тут дается 
много, так что вы вполне успеете все 
сделать. 

На этой, средней карте, силы не¬ 
приятеля расположены в основном за 


мостом на западном берегу. Стартовая 
площадка ракеты находится в верх¬ 
ней части между П-образных стен. 
А в левом верхнем углу можно найти 
заброшенную базу из первой игры 
с тремя работоспособными “Мамонта¬ 
ми”. Как только кто-либо из ваших 
бойцов доберется до них, они перейдут 
в ваше подчинение, и можно будет на¬ 
пасть на врага с тыла. 

Громить неприятеля нужно ком¬ 
плексно, и с воздуха, и с земли. Не за¬ 
тевайте артиллерийскую стрельбу на 
мосту, иначе он рухнет вместе с ваши¬ 
ми силами. Вообще, укрепления за 
мостом лучше уничтожить с воздуха, 
а уж потом переводить на другой бе¬ 
рег наземные силы. 

Стартовую площадку оставьте на¬ 
последок. Сперва уничтожьте все ос¬ 
тальное, откройте всю карту, соберите 
весь тибериум и понастройте поболь¬ 
ше юнитов. Можно даже продать кое- 
какие постройки, только не забудьте 
построить парочку передвижных 
строительных площадок, могут приго¬ 
диться. Еще нужно сделать не менее 
трех подвижных радаров, ну а удар¬ 
ных юнитов нужно иметь максималь¬ 
ное число и желательно всех типов. 

Неподалеку от правого нижнего 
угла карты находится мыс с двумя зе¬ 
нитными установками, Их нужно 
уничтожить, а на мыс посадить по¬ 
больше летающей пехоты. Дело в том, 
что ниже находится Пирамида и пус¬ 
ковая установка хитрых ракет. Еще 
обязательно нужно починить мост 
в нижней части карты и сосредото¬ 
чить на нем половину всех наземных 
сил. Другую половину отведите к се¬ 
редине нижней кромки карты. 

После уничтожения стартовой 
площадки, площадь карты возрастет 
в два раза. Неприятель сразу же нач¬ 
нет стрелять по вашей базе ракетами, 
а немного погодя опять включат счет¬ 
чик. Теперь силы неприятеля распо¬ 
ложены так. На острове, куда мы за¬ 
благовременно высадили десант. 
Вдоль нижней кромки карты от ее 
правого угла и до середины. И на ост¬ 


рове в левой части карты. 

Пусковые установки хитрых ракет 
находятся на правом острове и на 
средней базе, а стартовые площадки 
на левом острове и на средней базе. 
Обе стартовые площадки окружены 
такими же П-образными стенами, как 
и первая, так что найти их несложно 
даже в режиме невидимости. 

Как все это громить, решайте са¬ 
ми, только посоветую везде первыми 
уничтожать строительные площадки. 
Иначе неприятель будет постоянно 
восстанавливать здания. Площадки 
находятся на всех трех базах. 

Прохождение миссий за 
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Миссия первая. Мессия 
возвращается 

Задачи: 

1. Построить ТіЬегіит КеНпегу 
и наладить доставку тибериума. 

2. Уничтожить элитные войска 
предателя Хассана. 

Генерал Хассан отдал приказ 
уничтожить Антона Славека любой 
ценой. Изначально все, что у вас есть - 
небольшая база, несколько солдат 
и багги. Стройте ТіЬегіит Кеііпегу 
и принимайтесь за сбор ресурса. Поч¬ 
ти сразу же на вашей базе выкопается 
подземный бронетранспортер и выса¬ 
дит десант - он не должен доставить 
больших проблем. Штампуйте пехоту, 
как только вы пойдете в наступление, 
выкопается второй десант, так что не 
уводите всех солдат с базы. Пехотой 
прочешите местность и уничтожьте 
все вражеские войска, не такие уж они 
и элитарные. 

Миссия вторая. Ответный удар 

Задачи: 

1. Захватить телевизионную стан¬ 
цию на востоке. 

2. Уничтожить элитные войска 
Хассана. 

По телевидению передали, что 
Антон Славек сгорел, а Оксану заст¬ 
релили. Делаем вывод - никогда не до- 
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веряйте средствам массовой инфор¬ 
мации. Изначально у вас немного сил: 
пара ВаШе Ви§§у и несколько солдат. 
Разверните МоЬіІе Сопзігисііоп 
ѴеЬісІе поближе к зарослям тибериу- 
ма, - чтобы харвестерам не приходи¬ 
лось долго ездить за драгоценным ми¬ 
нералом. Две ТіЬегіит Кеііпегу - 
и у вас не будет проблем с деньгами. 
Постройте Напб оі N06 и \Ѵаг Расіогу, 
начинайте потихоньку копить войска. 
Укрепите базу парой лазерных туре¬ 
лей, чтобы неожиданные атаки про¬ 
тивника не доставляли особых хлопот. 
Прямо через дорогу от вас пасется 
харвестер противника - грех не рас¬ 
стрелять его, но будьте готовы, что за¬ 
щищать комбайн прибежит пара взво¬ 
дов пехоты. Рвитесь к базе противни¬ 
ка, расстреливайте в первую очередь 
лазерные турели, а потом уже рас¬ 
правляйтесь с армией врага и взры¬ 
вайте/захватывайте инженерами 
здания. Как только вы захватите ин¬ 
женером телецентр (здание с антенна¬ 
ми), из-под земли выкопается пять 
бронетранспортеров - встречайте не¬ 
большую армию пехотинцев и отряд 
из киборгов. 



Не спешите впадать в панику, - 
Антон выступит с обращением к но- 
довцам, и большая часть десанта пе¬ 
рейдет на вашу сторону. В грузовичке, 
что небрежно брошен в правом верх¬ 
нем углу карты, - бонус, который вы¬ 
лечит ваши войска. Впрочем, можете 
спокойно обойтись без него. 

Идите через мост в нижнюю часть 
карты и уничтожайте остатки войск 
Хассана, с поддержкой отряда кибор¬ 
гов это не составит большого труда. 

Миссия третья. Освободить 
командира-мнтсжника 

Задачи: 

1, Освободить командира-мятеж- 

После победы в предыдущем сра¬ 
жении вам предложат на выбор две 
миссии, можете сразу приступить 
к Везігоу Назвап з Тетріе, но тогда 
в ней придется обойтись без подкреп¬ 
ления. Вообще-то следует проходить 
все возможные миссии, а то ІУезілѵооД 
нас и так не балует их количеством. 

На освобождение командира да¬ 
ются мизерные силы: два багги, два 
мотоцикла и четверо солдат. Вот и го¬ 
ворите после этого, что все проблемы 
в С&С решаются танковой армадой. 
Нет смысла лезть в лоб на сторожевые 


башни Хассана. Отъедьте от того мес¬ 
та, где высадились ваши войска, не¬ 
много назад и вниз. После того как рас¬ 
стреляете солдат, ведите свои войска 
в тоннель. Вы выйдете ко второй базе 
противника. Уничтожьте все силы 
кроме харвестера и ни в коем случае 
не разрушайте зданий. Расстреляйте 
грузовики, - получите троих инжене¬ 
ров и столько же сержантов. Подо¬ 
ждите пока харвестер заедет 
в ТіЬегіит Кеііпегу, посылайте туда 
инженера, и харвестер - ваш. Вторым 
инженером захватите Напб оі N06, 
сделайте еще одного инженера и за¬ 
хватите два хранилища (1500 - в каж¬ 
дой). Можете также заполучить и эле¬ 
ктростанции, но гораздо лучше поста¬ 
вить два-три солдатика стрелять по 
каждому зданию. И вместо того, чтобы 
строить войска, глупый компьютер 
будет беспрерывно чинить ненужные 
электростанции. Теперь все что вам 
нужно - собрать внушительную толпу 
пехоты (не забудьте включить туда 
парочку инженеров). И, восстановив 
мост, атаковать базу приспешников 
Хассана. Разбив стену, вы получите 
небольшое подкрепление, только в об¬ 
щей суматохе не потеряйте освобож¬ 
денного командира. Когда все закон¬ 
чится, командира отправьте в само¬ 
лет, он находится приблизительно там 
же, где высадились ваши войска в са¬ 
мом начале миссии. 

Миссия четвертая. Уничтожить 
Храм Хассана 

Задачи: 

1. Перейти через мост и уничто¬ 
жить силы врага на противоположном 
берегу реки. 

2. Развернуть базу. 

3. Найти и уничтожить храм Хас- 

Хассан вконец обнаглел — понаст¬ 
роил себе храмов а-ля египетские пи¬ 
рамиды и претендует на трон самого 
Кейна. Давайте разочаруем зарвав¬ 
шегося генерала. 

Через мост прорвитесь на базу 
Хассана, вырежьте врага, только не 
трогайте здания. Если вы прошли мис¬ 
сию Ггее КеЬеі Сотташіег, то на базу 
приедет (а вернее, выкопается из-под 
земли) подкрепление, ценна даже не 
столько прибывшая пехота, сколько 
транспортники-”кроты”. Внизу карты 
появится десант - пара инженеров, 
мотоциклы и передвижная база. Ин¬ 
женерами захватите казарму, то бишь 
НапсІ оі N0(1, и электростанцию, базу 
разверните поближе к тибериуму - 
чтобы харвестерам ездить далеко не 
приходилось. Отбиваясь от нападаю¬ 
щих, постройте две станции для сбора 
тибериума и несколько лазерных ту¬ 
релей. В этой миссии вы впервые 
встретитесь с синим тибериумом — до¬ 
рогой, но смертельно опасной для пе¬ 
хоты штукой. Кстати, на том же поле, 
где пасется ваш харвестер, но чуть за¬ 


падне (то бишь, левее), регулярно по¬ 
является харвестер противника, - не¬ 
ужели он будет тырить ценный мине¬ 
рал безнаказанно? Как только подна¬ 
копите сил, атакуйте западную базу 
противника. После чего восстановите 
мост и принимайтесь за базу на восто¬ 
ке. Лучше не уничтожать ТіЬегіит 
Кеііпегу, а захватить вместе харвес- 

Трус Хассан спрятался в своем 
храме (пирамида с синими знаками) - 
расстреляйте пирамиду или захвати¬ 
те ее инженером. Хассан попытается 
удрать на самолете, но от верных 
ХСШовских ракетчиков не так-то 
просто уйти. 

Миссия пятая. Отключение 
энергии 

Задачи: 

1. Найти и уничтожить (ИМ Кабаг 
Еасііііу. 

Дополнительна миссия, необяза¬ 
тельная для прохождения, но чертов¬ 
ски интересная, - поэтому пропустить 
ее будет непростительной ошибкой. 
С неприятностями в собственном тылу 
мы разобрались, теперь пришла пора 
показать маму Кузьки буржуям из 
СгВІ; на все дела отводится полтора 
часа, пока не закончится ионный 
шторм. Это электромагнитное явление 
природы портит всю электронику, вы¬ 
водит из строя радары, тре§-плееры 
и глаза игрока, а ракетницы на маг¬ 
нитной подушке СВІ становятся со¬ 
вершенно беспомощными. 

Разверните базу между полем ти¬ 
бериума и мостом, ведущим к базе 
противника. Возле моста постройте 
несколько лазерных турелей, чтобы 



поджаривать постоянно появляющих¬ 
ся солдат врага. Через 30 минут после 
начала игры к вам пожалуют транс¬ 
портеры с десантом и инженерами, 
будьте готовы, - и они не доставят 
особых хлопот. Прорвитесь через мост 
и захватите инженерами базу против¬ 
ника (это не так уж сложно сделать, 
толпа в 10 киборгов без труда вынесет 
СВІ). Взорвите или захватите вражес¬ 
кий радар. 

Миссия шестая. Уведомление 
о выселении 

1. Найти старый Храм Нода. 

2. Уничтожить все вражеские 
войска. 

СВІ захватили святую святых - 
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ЛСШ'овский храм, правда, старый. 
Из первого Соттапб&Сопциег. Одна¬ 
ко они не подозревают о вашем при¬ 
сутствии, и поэтому удача опять будет 
на стороне КГСШ. Ваш отряд находится 
в верхнем правом углу карты, развер¬ 
ните базу и вслед за электростанцией 
сразу же постройте казарму. Стройте 
двух инженеров, идите по дороге, про¬ 
рывайтесь к базе ШЭІ, вырезайте ох¬ 
рану и захватите ТіЬегіит Кеііпегу 
(желательно вместе с харвестером). 



Через реку ведут два моста, один 
(целый) возле захваченной вами базы, 
второй (разрушен) - чуть выше по те¬ 
чению реки. К концу миссии СШІ ино¬ 
гда восстанавливают его, так что по¬ 
глядывайте на карту - мало ли, вдруг 
там уже толпа титанов? Над вашей 
второй базой постоянно будет проле¬ 
тать Огса Тгапзрогі - постройте ра¬ 
кетчиков, пусть они собьют прокля¬ 
тый американский аэроплан, нечего 
ему коптить в советском небе. Реку 
время от времени форсируют броне¬ 
транспортеры и прыгающие солдаты 
противника, поэтому обязательно дер¬ 
жите в тылу отряд из ракетчиков 
и киборгов. 

Набравшись сил, планомерно за¬ 
чищайте противоположный берег. 
На железнодорожных рельсах вы 
увидите вражескую турель, обложен¬ 
ную мешками с песком. Конечно, это 
не проблема для тик-танков и славных 
киборгов, но все же приятно будет 
уничтожить пушку “правильным” об¬ 
разом: по железнодорожным рельсам 
поднимитесь на гору и расстреляйте 
пикап, перекрывающий дорогу поез¬ 
ду, состав проедет и... БУХ! Если ваши 
киборги находятся в плачевном состо¬ 
янии - отправьте их подышать на по¬ 
ле с синим тибериумом, он тут будто 
специально раскидан. При штурме ба¬ 
зы СИМ не забудьте включить в свои 
отряды ракетчиков, - только они мо¬ 
гут справиться с прыгающими солда¬ 
тами. Как уничтожите все войска 
(ИМ, - поднимитесь в левый верхний 
угол карты ~ вот вы и нашли нодов- 

Миссия седьмая. Спасательная 
операция 

Задачи: 

1. Найти разбившееся НЛО и за¬ 
брать артефакт. 

2. Любой ценой остановить желез¬ 
нодорожный состав. 

В регионе разбился космический 
корабль пришельцев с Тасііиз на бор¬ 


ту, необходимо найти его. Будьте осто¬ 
рожны, ваши силы очень малы, а (ИЛ 
основательно укрепились, кроме того, 
в районе были замечены силы преда¬ 
теля Ѵе§а, поэтому лучше оставаться 
незамеченным. Черт, любят посылать 
на невыполнимые задания, легко то¬ 
варищу Кейну командовать. Два багги, 
мотоцикл и три пехотинца... О, еще 
и три инженера! Они что издеваются?! 
Еще немного - и перебегу на сторону 
(ИЛ. Правда, тут есть еще помощница 
Славика по имени Оксана... 

Сначала нужно пробиться к НЛО. 
Нужно бежать по тем рельсам, где 
прошел состав, именно бежать, оста¬ 
навливаясь только для того, чтобы 
расстрелять пехоту. Старайтесь не 
ввязываться в схватки с боевыми ро¬ 
ботами 0-01. Возле станции, где стоял 
поезд, осторожно спуститесь вниз, 
справа будет лежать разбитый ко¬ 
рабль пришельцев, обследуйте его ин¬ 
женером. Больше инженеры вам не 
нужны, можете смело подставлять их 
под огонь противника. Возвращайтесь 
на шпалы и, идя только по ним, про¬ 
бейтесь на базу противника. Когда 
вражеский инженер побежит ремон¬ 
тировать мост - любой ценой остано¬ 
вите его. Расстреливайте поезд и заби¬ 
райте Тасііиз. 

Эту миссию можно пройти и по- 
другому: когда боевые роботы (ИМ по¬ 
кинут базу огороженную забором, за¬ 
хватите ТіЬегіит Кеііпегу вместе 
с харвестером. Развивайте базу и вы¬ 
резайте противника самым, что ни на 
есть классическим образом. 

Есть и еще один способ прохожде¬ 
ния этой миссии. После того, как добе¬ 
ретесь до железнодорожной станции 
у верхнего края карты, продолжайте 
двигаться на восток, потом на углу 
сверните вниз, на юг. У нижнего пра¬ 
вого края карты есть база Веги. Ворви¬ 
тесь, захватите инженерами Руку Но¬ 
да и начинайте производство солдат. 
Далее - захватываете все сооружения 
базы, строите много аэродромов (при 
таком прохождении миссии нам дадут 
воспользоваться ВВС) и начинаете 
войну до победного конца. Далее - все, 
как и в предыдущих вариантах. 

После того, как получите Тасііиз, 
на выбор предложат две миссии, они 
параллельны, то есть пройти можно 
только одну из них (но ведь всегда 
можно сделать Ьоасі). 

Миссия восьмая А. Захватить 
Умагон 

Задачи: 

1. Захватить станцию, до того, как 
Умагон покинет подземку. 

2. Если мутантка все-таки сядет 
в поезд, вы должны уничтожить локо¬ 
мотив до того, как состав покинет ре- 

Ловим Умагон, пАлАсатую злоб¬ 
ную тетку-мутантку, внешне немного 
похожую на Деленн из “Вавилон 5”, 


но только немного. Деленн значитель¬ 
но привлекательнее, да с интеллектом 
у нее получше... но это сейчас не важ¬ 
но. Прямо на месте высадки развора¬ 
чивайте базу, синий тибериум избавит 
вас от экономических забот, а артил¬ 
лерия - от всех остальных проблем. 
На островок, где вы обосновались, ве¬ 
дет единственный целый мост, поэто¬ 
му, нападения стоит опасаться только 
с запада. Подгоните к мосту артилле¬ 
рию и принимайтесь за создание при¬ 
личной армии. Костяк ее должны со¬ 
ставлять все те же киборги и тик-тан¬ 
ки, но не следует пренебрегать мото¬ 
циклами и пехотой. Город на другом 
берегу реки кишит войсками мутантов 

те, давите! Кстати, в одном из небо¬ 
скребов спрятан денежный бонус, 
а нам пара лишних сотен никогда не 
мешала. 



Как только вы более-менее разо¬ 
вьетесь и станете копить силы, нач¬ 
нется отчет времени. У вас 10 минут, 
чтобы остановить поезд и отбиться от 
нападения бомбардировщиков ОПІ. 
Есть три пути решения проблемы. 

1. Восстановите мост в северной 
части вашего острова, соберите вой¬ 
ска, возьмите с собой пару инженеров 
и прорывайтесь вдоль верхнего края 
карты по вражеской территории 
к станции (расположена у западного 
края карты, примерно посередине), 
чтобы там вцепиться в шпалы зубами 
и с решительностью обреченного 
ждать поезд. По дороге инженерами 
захватите казармы (ЮГ (чтобы полу¬ 
чать подкрепление на месте) и денеж¬ 
ный бонус. 

2. По неразрушенному мосту 
пройдите на противоположный берег, 
пробейтесь к станции и также дожди- 

3. Забавно, но есть еще и третий, 
не предусмотренный авторам игры, 
способ остановить поезд - возле же¬ 
лезнодорожного моста поставьте ар¬ 
тиллерию и, когда состав с Умагон по¬ 
едет по рельсам, танку будет доста¬ 
точно одного выстрела, чтобы уничто¬ 
жить локомотив. 

Миссия восьмая Б. Захватить 
Умагон 

1. Уничтожить все Зепвог Тохѵегв 
и не быть засеченным радаром. 

2. Уничтожить поезд и захватить 
Умагон, прежде чем она захватит гос¬ 
питаль. Мутантка может сбежать! 













Если вы не хотите особенно напря¬ 
гаться, выбирайте эту миссию - она 
гораздо легче параллельной. Вам с са¬ 
мого начала миссии дается чудовищ¬ 
ная сила - пара Агііііегу, стрельба 
в “темноту” и через два экрана - вот 
козыри тяжелой артиллерии, враги 
просто не успевают подойти! Развер¬ 
ните базу возле моста, постройте Напсі 
оі Ыосі, \Ѵаг Расіогу, несколько 
ТіЪегішп Кеііпегу и переходите в ак¬ 
тивное наступление. Из пехоты стоит 
строить только киборгов, все осталь¬ 
ные пешие юниты заведомо бесполез¬ 
ны. Карта изобилует синим тибериу- 
мом, и вместо людей скоро по ней бу¬ 
дет ползать биомасса. После того, как 
уничтожите первый радар, делайте 



рожной станции, обычно киборги ус¬ 
певают остановить поезд и взять 
в плен Умагон. Если не получится, 
и тетка укатит в своем голубом ваго¬ 
не - ничего страшного. Идите в ни¬ 
жнюю часть региона и захватывайте 
ее поезд на второй станции, все напа¬ 
дающие юниты СШІ не смогут проти¬ 
востоять огню артиллерии. 

Миссия девятая. В овечьей шкуре 

1. Захватить базу СШІ. 

2. Используя юниты СШІ, разру¬ 
шить базу мутантов. 

“Вовремя предать - значит не 
предать, а предвидеть”, - так сказал 
В. Гафт в фильме “Гараж”. А мы - за¬ 
помнили и взяли на вооружение... 

Все, что у вас есть: несколько юни- 
тов, изрядно поломанная маленькая 
база и огромное желание сделать га¬ 
дость ближнему. А вернее, ближним - 
мутантам. Создайте инженера и за¬ 
хватите Сопзігисііоп Уагсі, постройте 
пару ТіЬегіит Кеііпегу поближе 
к огороженным тибериумным деревь¬ 
ям. Часть забора и ворота лучше про¬ 
дать - они только мешают харвесте- 
рам. Не пренебрегайте турелями, обя¬ 
зательно постройте пяток пушек, что¬ 
бы обезопасить себя от мутантов. При¬ 
езжают эти зеленокожие господа 
в якобы гражданских фургонах, авто¬ 
бусах и лимузинах. Так что при виде 
очередного кортежа из пикапов и Ика¬ 
русов, следует не умиленно смотреть 
на воксельные модельки, а готовиться 
к серьезной атаке. Продвигайтесь на 
восток (правая часть карты), вы встре¬ 
титесь с такой “приятной” неожидан¬ 
ностью как мутировавшие звери (они 
очень похожи на здоровых тибериум- 


ных ежиков : )). Базу мутантов охра¬ 
няют старые добрые мамонты (те са¬ 
мые легендарные танки), так что, рас¬ 
стреливая мутантов, вы будете испы¬ 
тывать чувство здоровой ностальгии. 
Чтобы миссия закончилась, нужно 
разрушить здание в центре мутант- 
ской базы (двухэтажный синий до- 

После подсчета результатов игры 
и очередной заставки на выбор пред¬ 
ложат две миссии: обязательную — 
Пезігоу СШІ КезеагсЬ Еасііііу и необя¬ 
зательную - Езсогі Віо-Іохіп Тгискя. 

Миссия десятая. Эскорт 
грузовиков с био-токсином 

Задачи: 

1. Найти грузовики с био-токси- 

2. Отвезти грузовики по восточ- 

Оказалось, что СШІ не уничтожи¬ 
ла все запасы химического оружия 
ИОО'ов, можно еще найти грузовики 
полные био-токсина. Если вы пройде¬ 
те эту миссию, то в следующей у вас 
появится ракета - замечательная та¬ 
кая штука. Для выполнения задания 
даются: три инженера, два мотоцикла, 
два багги и Киборг-коммандо - насто¬ 
ящее чудовище, двумя выстрелами 
приканчивает титана, одним им мож¬ 
но легко пройти всю миссию. Если за¬ 
вести этого парня на тибериумное по¬ 
ле (на карте есть несколько россыпей 
минерала), то киборг начнет регенери- 

Есть два пути к базе (она, кстати, 
находится в самом верху карты), мож¬ 
но пойти по дороге за мутантом, пере¬ 
правиться через мост, подняться на¬ 
верх, перебить пехоту СШІ и пройти 
через ущелье. Или же сразу поднять¬ 
ся наверх и пройти через скалы. Пер¬ 
вый путь более предпочтителен - вы 
заодно очистите себе дорогу для от¬ 
ступления. Когда получите грузови¬ 
ки - просто отправьте их по дороге на 
восток (правый-верхний угол карты). 

Миссия одиннадцатая. 

Уничтожить исследовательский 
центр СШІ 

Задачи: 

1. Выйти на встречу с мутантами. 

2. Очистить от сил СШІ туннель на 
западе. 

3. Найти СИЛ КезеагсЬ Еасііііу. 

4. Уничтожить СШІ КезеагсЬ 
Еасііііу. 

Самым наглым образом использу¬ 
ем мутантов, поднимитесь немного на¬ 
верх к сторожевой башне и госпиталю, 
застрелите возле грузовика солдата, 
появится командир мутантов и созо¬ 
вет своих людей. Мутантами нельзя 
управлять, они сами бегают за вами, 
кстати, если вашего шпиона сейчас 
убьют, то Міззіоп будет Еаііесі. Идите 
к западному туннелю (налево), когда 
уничтожите титана, внизу карты по¬ 


явится ЖШ'овский десант. Можете 
спокойно пустить мутантов и шпиона 
на мясо, они вам больше не нужны. 
Идите через тоннель, поднимайтесь 
на холм и получайте в свое распоря¬ 
жение изрядно поломанную, но все же 
базу. Когда вы захватите Міззііез Зііоз, 
приедут два грузовика из прошлой 
миссии и привезут ракету. Не поме¬ 
шает построить ЕМР Саппоп поближе 
к базе врага - останавливать технику. 
Главную же работу в этой миссии 
должна сделать артиллерия. Исследо¬ 
вательский центр ОГЛ расположен 
в правом верхнем углу карты, подтя¬ 
ните туда артиллерию или используй¬ 
те ракету. Осторожней с мостом - это 
ловушка, как только ваши войска 
вступят на него, мост взлетит на воз¬ 
дух. Когда найдете СШІ КезеагсЬ 
Еасііііу, (ШІ обратятся к мутантам, те 
одумаются, но будет уже поздно — 
уничтожьте зеленых. Разрушьте зда¬ 
ние исследовательского центра и, если 
у вас осталась ракета... сделайте это 
красиво. 


Миссия двенадцатая. Ѵіііаіпезз іп 
Иізігезз (чтобы не портить эту игру 

Задачи: 

1. Найти и освободить Оксану. 

2. Найти транспорт, чтобы поки¬ 
нуть регион. 

Черт, черт, черт! Антона и Оксану 
все-таки взяли, и мутантам помогала 
СШІ! Но броня наших киборгов креп¬ 
ка, а подземные танки быстры. На по¬ 
мощь Антону ЫСШ'ы высылают ки- 
борга-коммандо. Очень непростая 
миссия, и пройти ее можно нескольки¬ 
ми способами. 



1. Посадите в подземный транс¬ 
портер Антона, киборга и ракетчиков, 
отправьте транспортер прокапывать¬ 
ся к тибериумному полю, мимо кото¬ 
рого проезжал грузовик с диверсанта¬ 
ми. Чуть ниже базы стоят два мото¬ 
цикла, багги и два танка. Мотоциклы, 
багги, пехотинцев и один танк от¬ 
правьте туда же, куда едет под землей 
Антон с киборгом. Двух титанов зама¬ 
ните на реку и, вместо того, чтобы 
драться с ними, танком расстреляйте 
лед. Антон, киборг и ракетчики в это 
время должны пройти в правый верх- 
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ний угол карты и уничтожить турели. 
За турелями можно взорвать скалы и, 
пройдя через горы, избежать встречи 
с двумя титанами. 

Как выйдете к базе, где содержат 
Оксану, киборгом уничтожьте охрану 
и освободите девушку (все это должно 
быть проделано быстро, иначе Оксану 
перевезут в другую тюрьму). Инжене¬ 
рами на той базе, где сидел Антон, за¬ 
хватите радар и электростанцию. 
“Крот” отвезет киборга, Антона и Ок¬ 
сану к появившемуся на карте Огса 
Тгапзрогі, отбейтесь от СБІ, посадите 
героев в транспорт и получайте наго¬ 
няй от Кейна по полной программе. 

2. Если вы не успели, и Оксану пе¬ 
ревезли в другую тюрьму, то придется 
изрядно подраться. Основная мясниц- 
кая работа ляжет на широкие метал¬ 
лические плечи нашего красного ком- 
мандо. Методически отчищайте карту 
от врагов, расстреляйте харвестер, 
чтобы компьютер не мог штамповать 
юниты, и уничтожьте базу с правой 
стороны карты. Когда полоска жизни 
вашего элитарного друга станет жел¬ 
той или красной - отправьте его поды¬ 
шать свежим воздухом на тибериум- 
ное поле. Оксана находится в тюрьме, 
на юго-западной базе (слева внизу 
карты). Освободите ее, захватите Огса 
Тгапзрогі и летите домой. 



3. Можно, конечно, дождаться, по¬ 
ка харвестер приползет; в ТіЪегіит 
Кеітегу и захватить ее инженером, 
после чего прибрать к рукам казармы, 
сделать инженера для захвата заво¬ 
да - но это совсем уже скучно, баналь¬ 
но и неинтересно : ). 

После того, как Кейн выскажет 
все, что он о вас думает, будут предло¬ 
жены на выбор две миссии. Выбирайте 
лучше ЕзІаЫізЬ N00 Ргезепсе - она 
гораздо интересней. 

Миссия тринадцатая А. Защитить 
конвои 

1. Развить базу и построить 
ТіЪегіит \Ѵакіе Еасііііу. 

2. Уничтожить базу ООІ. 

Ваши силы расположены в ни¬ 
жнем правом углу карты. Не сходя 
с места, развиваете базу: небольшие 
запасы тибериума есть под боком, вто¬ 
рое поле тибериума - слева по карте, 
но там же вас ждут войска СБІ. Пере¬ 
городите ущелье лазерным забором, 
постройте парочку ОЪеІізк Оі' Іл§1ій 
прикройтесь Зіеаіз Сепегаіог'ами, 
и большая часть ваших неприятностей 
на этом закончится. Как только вы по¬ 


строите ТіЪегіит ІѴазІе Еасііііу, через 
каньон к вам поедут харвестеры с ток¬ 
сином, поэтому необходимо заблагов¬ 
ременно очистить им дорогу. Не забы¬ 
вайте про ракетчиков, они здорово по¬ 
могут, когда на базу прилетит стайка 
прыгающих солдат. В принципе, мож¬ 
но дождаться того далекого и заман¬ 
чивого момента, когда грузовики при- 
везут-таки достаточное количество 
токсина, запустить ракету и обнару¬ 
жить... что от химической ракеты 
польза практически нулевая. Макси¬ 
мум, чего вы добьетесь, - уничтожите 
большую часть солдат противника. 
Поэтому, лучше по старинке: собирай¬ 
те отряд этак из восьми артиллерис¬ 
тов, добавьте к ним киборгов и поти¬ 
хоньку зачищайте противоположную 
сторону каньона. Когда последнее зда¬ 
ние СБІ будет разрушено, миссия за¬ 
кончится, а вы, наверное, уже сможе¬ 
те запустить химическую ракету 
и убедиться в том, какая это гадость. 

Миссия тринадцатая 

Б. Установить присутствие Нод 

Задачи: 

1. Найти старую базу. 

2. Уничтожить базу ОШ. 

Довольно сложная, особенно в на¬ 
чале, миссия, в которой кортеж из 
харвестера и двух грузовиков + не¬ 
большой конвой нужно провести к ста¬ 
рой базе. Идите только по шоссе, 
не сворачивайте на проселочные до¬ 
рожки, а то волки позорные из СБІ 
только и ждут, когда вы это сделаете. 
В разрушенном городе будьте осто¬ 
рожны, здесь водятся мутанты! Луч¬ 
ше выманите их на мост и там подави¬ 
те танками; обратите внимание на 
парня в зеленой шинели, этот негодяй 
может захватить любую вашу техни¬ 
ку, а потерять харвестер - это, согла¬ 
ситесь, обидно. Пройдите через го¬ 
род - вот вы и нашли базу, срочно на¬ 
правляйте комбайны на ближайшие 
живые растения, пока они не загрызли 
вашу ТіЪегіит Кейпегу. Растения, ко¬ 



торые захватили, разрушенный город 
лучше пока не трогать, они послужат 
надежной защитой от роботов СБІ, 
а харвестеры по щупальцам могут ез¬ 
дить совершенно спокойно. Почини¬ 
тесь, отстройте базу, нападения будут 
идти с левого фланга, там и следует 
построить лазерный забор и пару 
“обелисков”. Найдите на карте базы 
СБІ (левый берег реки, внизу и в цен¬ 
тре), и начинайте бомбардировать их 
химическими ракетами. Можно атако¬ 


вать артиллерией, но гораздо удобней 
пару раз высадить десант инженеров 
из-под земли. Очень скоро базы ОБІ 
будут либо захвачены, либо разруше¬ 
ны своими же войсками. 



Миссия четырнадцатая. 

Уничтожить “Мамонт Мк II” 


Задачи: 

1. Провести шпиона в любой из 
Кайаг Еасііійез. 

2. Уничтожить прототип 

МаттоЙ! Магк II. 

Эта не сложная, в общем-то, мис¬ 
сия происходит в Британии, а холодно 
тут, как у нас в России - парадокс. 
Все, что у вас есть в начале - 
СЪатеІеоп 5ру, тщедушный, прямо- 
таки полупрозрачный человечек, от¬ 
вратительно хихикает - не удиви¬ 
тельно, что его никто не хочет заме¬ 
чать. Вообще-то шпиона нужно отпра¬ 
вить в Кайаг Еасііійез, но лучше не 
спеша открыть всю карту, от патрулей 
СБІ, что бродят тут и там по засне¬ 
женным просторам, легко убежать. 
Только осторожней с тибериумными 
полями - рядом с ними шпион теряет 
свою невидимость. 

Когда надоест бродить по карте, 
отправьте шпиона в любой из Касіаг 
Еасііійез. Ого, Мамонт II и правда 
очень силен, не зря Кейн направил нас 
сюда. Перейдите через мост и тут же 
разверните базу: синий тибериум - 
залог здоровой экономики. К базе ОБІ 
ведут два моста, как только появится 
артиллерия - уничтожьте их. Конечно, 
инженеры будут пытаться восстано¬ 
вить мосты, а еще иногда будет прихо¬ 
дить Мамонт, но вы ведь не собирае¬ 
тесь уводить артиллерию : ) ? 

Когда поднакопите сил, задавите 
врага все той же артиллерией, забейте 
с воздуха “Банши” или просто заму¬ 
чайте до смерти десантами из инжене¬ 
ров и киборгов. Когда МаттоіЬ Магк 
II протянет свои здоровые копыта, вы 
наконец-то вздохнете с облегчением. 

Миссия пятнадцатая. Захватить 
Джека МакНила 

Задачи: 

Захватить заставу СБІ. 

Захватить Джека МакНила. 

3. Отправить Джека к появивше¬ 
муся на карте маячку. 

Джек МакНил, брат командующе¬ 
го силами СБІ, находится на одной из 
баз в этом районе. Миссию можно 
пройти тремя способами. 














Способ 1 - для хитро-кровожад¬ 
ных. Сажаем людей в бронетранспор¬ 
теры и быстро везем их вдоль нижнего 
края карты на запад. Там, в левом ни¬ 
жнем углу карты увидите базу. Про¬ 
бейте бетонную стенку в стороне от 
сторожевых башен, инженерами за¬ 
хватите все здания, только не прибли¬ 
жайтесь к пушкам! Когда вы оккупи¬ 
руете базу, турели начнут принимать 
вас за своего. Сажайте токсичных сол¬ 
дат в бронетранспортер и ждите. Че¬ 
рез некоторое время с верхней базы 
прибудут пара Титанов, а следом за 
ними - и сам МакНил. Так вот, выво¬ 
зите бронетранспортер из ворот, мимо 
Титанов и ставьте на пути МакНила. 
Когда он приблизится, выгружайте 
токсичных солдат и хомутайте амери- 
коса. Если сделать это в стороне от Ти¬ 
танов, то никто тревоги не поднимет. 
Потом снова всех сажайте в броне¬ 
транспортер и везите в точку, откуда 
начинали прохождение миссии. 



Способ 2 - для хитро-скрытных. 
Если вы аккуратно захватили базу, 
и вас никто не заметил, то через ка¬ 
кое-то время МакНил сам пожалует 
в гости. Наш токсичный товарищ зату¬ 
манит командиру мозги, все будет сде¬ 
лано без шума и пыли. 

Способ 3 - для прямолинейно-кро¬ 
вожадных. Дело в том, что хоть нам 
и дают инженеров, никаких баз можно 
и не захватывать. Сажайте химичес¬ 
ких солдат в транспортер, гоните к по¬ 
явившейся на карте базе, но не захва¬ 
тывайте ее, а поднимитесь наверх 
и отправьте броневики ко второй от¬ 
крывшейся на карте базе - они сами 
найдут ближайшую дорогу через мос¬ 
ты. Объедьте сторожевые башни по 
тибериумному полю и уничтожьте ох¬ 
рану МакНила. Наш токсичный солдат 
поговорит с ним, и Джек согласится 
работать на N00. Этот МакНил креп¬ 
кий парень, по крайней мере, хит-по- 
интов у него побольше, чем у любого 
мамонта. Не обращая внимания на 
стрельбу, просто отведите его в ни¬ 
жний правый угол карты. 

Миссия шестнадцатая. 
Нелегальная передача данных 

Задачи: 

1. Шпионом украсть коды к ион¬ 
ной пушке. 

2. Эвакуировать шпиона. 

Последняя дополнительная мис¬ 
сия, пройти ее однозначно стоит ради 
того, чтобы вас в финальной битве 
с СШ не доставали ионной пушкой. 


У вас есть небольшой отряд пехо¬ 
ты и шпион. После первого боя (не по¬ 
теряйте ракетчиков!), проведите их по 
левому краю карты (тут надо четко 
рассчитать время, когда патруль про¬ 
тивника уйдет на восток), взорвите 
ящики рядом с радаром, заведите 
шпиона по склону горы и захватите 
первый командный центр. Спуститесь 
обратно к тому месту, где был радар, 
справа за мешками с песком - второй 
командный центр. Когда шпон захва¬ 
тывает здание, его здоровье полно¬ 
стью восстанавливается, поэтому не 
страшно, если парня поцарапают 
шальные вражеские пули. Бегите вле¬ 
во, избегайте роботов и патрулей - за 
небольшой деревушкой будет третий 
командный центр. Пехотой можно 
пробежать по верхнему участку кар¬ 
ты и взорвать ящики, тогда часовые 
убегут на шум, но это совсем не обяза¬ 
тельно. Когда хамелеон добудет по¬ 
следние коды, в правой нижней части 
карты появится подземный броне¬ 
транспортер, аккуратно проведите 
к нему шпиона и... добро пожаловать 
в финальную миссию. 

Миссия семнадцатая. Новое 
начало 

Задачи: 

1. Успеть установить три межкон¬ 
тинентальные баллистические ракеты 
до того, как СШ засечет наше место- 

Последний бой - он, как известно, 
трудный самый... Но только не в этот 
раз. Скорее наоборот - это очень про¬ 
стое и приятное сражение. 

Нам надо суметь установить в трех 
точках карты три МБР (межконтинен¬ 
тальные баллистические ракеты), что¬ 
бы сбить орбитальную платформу 
СШ. Времени дается - три часа, при¬ 
чем секундомер включается не сразу. 

Для начала идите вслед за МакНи¬ 
лом. Он отключит генератор Еігезіогт. 
Врывайтесь на базу и устраивайте 
резню всем встречным-поперечным, 
но не трогайте перерабатывающее 
предприятие противника. Далее раз¬ 
ворачивайте базу у нижнего края кар¬ 
ты - там поле тибериума. Одного свое¬ 
го инженера поставьте рядом с пере¬ 
рабатывающим предприятием. Вскоре 
СШ, ни с того, ни с сего, произведет по 
этому зданию выстрел ионной пуш¬ 
кой. Если вы прошли предыдущую 
миссию (а мы вас предупреждали!), 
то с этого момента ионная пушка пе¬ 
рейдет под ваш контроль. М-да, пар¬ 
тия сыграна. 

Но противник об этом еще не 
в курсе, поэтому будет атаковать. Обо¬ 
рону базы особо сильной не делайте - 
3-4 артиллерийских установок за гла¬ 
за хватит. Не забудьте про 4-5 ЗАМ, 
ибо у СШ есть мощная авиация (кото¬ 
рую она, правда, почему-то никогда не 
применяет против вашей базы). 

Ну вот, с обороной закончили, пора 


преступать к делу. 

МБР нам надо подогнать в три ме¬ 
ста. Первое - чуть выше нашей базы, 
второе - у правого верхнего угла кар¬ 
ты, а третье — в левом верхнем углу. 

Первое место совершенно безопас¬ 
но, противник на моей памяти никогда 
туда и носа не казал (а миссию эту я 
переигрывал три раза - приятно, ког¬ 
да у нас есть полное преимущество 
над противником, да и киборгом-ком- 
мандо повоевать всегда одно удоволь¬ 
ствие). Можете ставить туда МБР сра¬ 
зу, а можете и подождать, исходя из 
заповеди “береженого Бог бережет”. 

В правый угол гоните МБР вместе 
с 4 артиллерийскими установками 
и одной ремонтной машиной. Дело 
в том, что с востока туда будут изред¬ 
ка наведываться враги, которые смо¬ 
гут беззащитную МБР легко уничто¬ 
жить. Но если рядом с ней займут по¬ 
зицию пушки, то тогда у неприятеля 
ничего не получится. Однако в случае 
получения повреждений (а пушки - 
штуки слабые, так что это очень веро¬ 
ятно), ремонтная машина быстренько 
приведет их в порядок. 

А вот с третьей точкой в левом 
верхнем углу придется попотеть. По¬ 
пасть туда можно по мосту вдоль за¬ 
падного края карты. Но вас ждет мощ¬ 
ная оборона противника, причем мост 
могут разрушить. Что делать? 

Есть три варианта. Первый - на¬ 



чать планомерное неспешное наступ¬ 
ление от точки расположения второй 
нашей МБР на запад, держась верхне¬ 
го края карты. Тут используем артил¬ 
лерию (5-7 установок) и просто равня¬ 
ем с землей все, что встречаем. Так по¬ 
тихоньку дойдем до моста. Расстреля¬ 
ем там все пушки оборонительной ли¬ 
нии, парой мотоциклов обнаружим ме¬ 
сторасположение аэродромов врага 
(их тут же расстрелять артиллерией, 
предварительно установленной под 
мостом) и спокойно подгоняем МБР. 

Второй вариант - массированный 
налет авиации. Производим десяток 
башен и выносим ПВО, а потом и все 
остальное. 

Третий вариант - строим Храм 
Нода, производим киборга-коммандо 
и отправляем его на подземном броне¬ 
транспортере в тыл неприятеля, где 
он всех рвет как грелку. 

В принципе, можно успеть распра¬ 
виться с противником и за час, но к че¬ 
му спешить? Не лучше ли неторопли¬ 
во насладиться агонией наших врагов? 

А 
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Князь: Быстрое Прохождение 

Особая благодарность Ярославу Чеботареву 

за помощь в подготовке данного текста Родили Романович 


Название солюшена точно отража¬ 
ет его содержание. Здесь вы не встре¬ 
тите полного списка разгаданных тайн, 
описания всех квестов или каталога 
оружия. Это именно “быстрое прохож¬ 
дение”, рассчитанное примерно на сут¬ 
ки чистого геймплея, за которые вы 
и сможете одолеть “Князя”, если буде¬ 
те следовать приведенным ниже сове- 

Мы, само собой, разумеется, пой¬ 
дем по пути наименьшего сопротивле¬ 
ния. Наименее сопротивляющимся 
считается прохождение игры за Драго- 
мира; его-то мы и выберем в качестве 
героя романа. При стартовом сиз- 
Іотіге’е нужно сделать его Вождем, 
из навыков лучше выбрать “фехтова¬ 
ние” и “знахарство”. Опс! Игра нача- 


Первая зона 

Диспозиция следующая: вся карта 
разбита на три крупных зоны, в преде¬ 
лах каждой из них находится герой 
и его команда (впрочем, у вас пока ко¬ 
манды нет). Ваша основная на данный 
момент задача - проникнуть из первой 
зоны во вторую. Переход во вторую зо¬ 
ну находится в Верхнем Лагере, что на 
юго-востоке от Старого Лагеря. Ситуа¬ 
ция там крайне неблагоприятная: ме¬ 
стность оккупировали скелеты во гла¬ 
ве со своей королевой. Чтобы ее унич¬ 
тожить и впоследствии снова заселить 
деревню людьми, нужно разузнать две 
части некоего заклинания, а потом упо¬ 
требить его в диалоге с королевой. Да¬ 
лее следует заселение деревни и пост¬ 
ройка моста, который, собственно, 
и будет “мостом" во вторую зону. 


Здесь все очень просто: 

треугольники обозначают пещеры, 
домики - поселения или хижины 

“пунктирные” кривые - тропинки, 
широкие ленты - реку, 
разрывы на лентах - мосты. 


Как справиться с интерфейсом 

+ левый клик на портрете воина - присо¬ 
единить его к действующей группе 

Правый клик на портрете - вычленить из груп- 

Левый клик на портрете - выбрать воина 
Сігі + правый клик - завести беседу с воином 
Зрасе - перевести в боевой режим выбранных 
воинов 

+/- на ПитРад’е - ускорение/замедление игры 



Порядок действий примерно таков. 

Получив в свое распоряжение де¬ 
ревню и рекомендованного старостой 
бойца Сигмара, тут же идете вверх де¬ 
ревни и выносите зеленых муравьев. 
После этого знахарь согласится лечить 
вас. Попросите знахаря, кузнеца и куп¬ 
ца подготовить учеников, они вам по¬ 
том очень пригодятся. Тут же, опраши¬ 
вая мужиков, получаете все имеющие¬ 
ся в деревне квесты и узнаете, что кто- 
то ловко позаимствовал вашу часть 

Далее топаете прямиком к южному 
выходу (“телепорту”), пройдя через 
него, незамедлительно натыкаетесь на 
купца Фотия, слезно умоляющего вас 
принять его в отряд. Принимаете, воз¬ 
вращаетесь в деревню, отпускаете его, 
за что он платит вам триста монет, 
и сразу ловите его снова. Таким обра¬ 
зом, спустя пять минут после начала 
игры мы имеем двух отличных ребят 
в команде и +300 золота. Теперь попро¬ 
шу вас проследовать к локации “Волхв 
у Старого Лагеря”, что справа от вашей 
деревни. Там находите волхва Велиго- 
ста, попутно вышибая дух и деньги из 
подвернувшихся под руку зверушек. 
Волхв сообщает первую половину за¬ 
клятия. Отлично. Возвращаетесь в де¬ 
ревню, убеждаетесь, что ваш капитал 
равен 500+ монет (если это не так, про¬ 
даете ненужные трофеи), и идете 
налево, к “Волхву у Камней”. Там, ак¬ 
куратно обходя скопления монстров, 
достигаете жилища волхва и приобре¬ 
таете за 500 монет артефакт “Сын Лу¬ 
ны”. Теперь надо податься еще левее 


и проникнуть в деревню Бережки. Там 
вы можете почти бесплатно заполу¬ 
чить в отряд еще одного-двух воинов 
(зависит от харизмы). Один из них - 
пьяница Мстислав, довольно парши¬ 
вый вояка, другой Ратибор (этот даст 
вам денег, на которые и можно его на¬ 
нять), которому вы должны передать 
перо жар-птицы от товарища из Ста¬ 
рого Лагеря. Поговорите с должност¬ 
ными лицами (староста, купец). Идите 
на юго-запад локации, там вход в пе¬ 
щеру, в которой стоит дед и требует 
яблоко, за которое обещает отдать по¬ 
хищенную часть амулета. Бегите в то 
место, которое он указал, получаете 
яблоко и с помощью стальной воли 
удерживаете себя от искушения его 
съесть. Дед отдает треть амулета, сто¬ 
роны расстаются довольные друг дру¬ 
гом. Бережки можно завоевать, открыв 
огонь по старосте и, возможно, немного 
порубив сторонников суверенитета. 

Теперь ваш путь лежит к верху от 
Старого Лагеря, где волхв (“У Кам¬ 
ней”) за огромную кучу денег (400 мо¬ 
нет) готов продать вам секрет местона¬ 
хождения одного из Живых камней 
(если до этого вы поговорили со старо¬ 
стой деревни Камни, которому он 
и требуется). Ничего не получит алч¬ 
ный старикашка! Идите направо от его 
логова, старательно обследуйте каж¬ 
дый остров на предмет наличия мости¬ 
ков. Придется, конечно, помыкаться, 
отыскивая верный путь. Ваша задача - 
пройти как можно дальше вправо, где 
на одном из островов и лежит искомый 
булыжник (он, как и большинство 


















предметов в игре, имеет вид мешка). 
Если вы не желаете уничтожать всех 
встречных монстров (что довольно на¬ 
пряжно, зато способствует повышению 
боевого опыта, без которого дальше бу¬ 
дет плохо), и собирать валяющиеся на 
дороге призы, берите одного лишь Дра- 
гомира и реактивно неситесь мимо них, 
долго преследовать вас не будут. Перед 
этим не забудьте опорожнить инвенто- 
ри, иначе камень просто не поднять 
(также, кусая от отчаяния локти, при¬ 
дется оставлять на земле все лежащие 
там полезные предметы). Не выбрасы¬ 
вайте нужные вам вещи на землю в на¬ 
дежде потом их подобрать! Отдайте 
коллегам, иначе, вступив на телепорт 
после отыскания камня, вы их больше 
не увидите. На одном из островов с на- 
вьями вы узрите вход в пещеру. Спус¬ 
титесь туда, и, обходя кровожадных 
муравьев, выпросите у птицы Ключ 
Луны (необходим впоследствии). 

Итак, Живой камень у вас. По на¬ 
правлению вверх от “Волхва у пропас¬ 
ти” находится переход в деревню Кам¬ 
ни. Отдайте старосте бульник и: а) по¬ 
лучите деревню; б) узнайте вторую 
часть заклинания. Все. Вы готовы к за¬ 
чистке Верхнего Лагеря от мертвяков. 
Теоретически. 

Практически же дело обстоит так: 
кроме испаряющейся от заклинания 
королевы скелетов, в центре локации 
лежат себе в могилах ждут вашего по¬ 
явления сами скелеты, все как один - 
восьмого уровня. О чем это говорит? 
О том, что эти склонные к реинкарна¬ 
ции товарищи вынесут ваш отряд как 
игроки в боулинг выносят кегли, если, 
конечно, вы не содержите в арсенале 
специального оружия против скелетов 
(что весьма вероятно). В отсутствие же 
такового единственным козырем про¬ 
тив мешков с костями является ваша 
собственная прокачанность. Это зна¬ 
чит, что пришло время для “побочных” 
квестов; выполнение - в произвольном 
порядке, но старайтесь отслеживать 
географию, чтобы не бегать зря из кон¬ 
ца в конец. 

Если идти вверх от “Волхва у про¬ 
пасти”, а потом долго и упорно напра¬ 
во, рано или поздно вы попадете в де¬ 
ревню Ворье. Не заходя за частокол, 
сразу же жмите по тропинке к верху 
локации, где в окружении нескольких 
навий 6-го уровня томится привязан¬ 
ный к столбу сын старосты. Если в ва¬ 
шем отряде есть лучники, угробить на¬ 


вий не составит труда (если нет, лучше 
на данной стадии развития вообще ту¬ 
да не соваться). Замечательно, если вы 
заранее припасли пару скляночек 
с ядом. Иначе вас ждет несоразмерный 
результату расход стрел. Как только 
игра в Моцарта и Сальери закончится, 
идите в деревню (не стоит ломиться ту¬ 
да всем отрядом, ибо слишком много 
времени отнимет разоружение) и по¬ 
лучайте ключи от нее вместе с гритинг- 
сами старосты, а заодно и немного экс- 

В локации “Волхв у Верхнего Лаге¬ 
ря” (где вы свели дружбу с Фотием) 
возле палаток обитают бандиты. 
Не вступая в диалог, убейте их. За это 
местный волхв укажет, где можно от¬ 
копать половинку древнего меча. Вто¬ 
рая его часть находится в локации 
“Волхв у Среднего Лагеря". Попав туда 
со стороны Старого Лагеря, немедлен¬ 
но идите вниз и чуть вправо, заходите 
в пещеру и дальше, несколько раз вы¬ 
брав нужную дорогу на развилке, оты¬ 
скиваете вторую часть меча и, в конце, 
Клык Белого Волка. Из частей собира¬ 
ете богатырский меч и крутеете, так 
сказать, прямо у себя на глазах; Клык 
несете волхву, что живет на северо- 
востоке локации. 

Оттуда же проникаете в Средний 
Лагерь, где староста льет слезы вам 
в жилетку по поводу отсутствия воево¬ 
ды. Отдайте ему Сигмара, и деревня 
станет вашей. Сигмара тут же цинично 
заберите. Это будет предпоследний 
квест в данной зоне. Последний - 
Верхний Лагерь. Подготовьтесь мо¬ 
рально и физически к бою со скелета¬ 
ми. Желательно, чтобы количество 
бойцов в вашем отряде приближалось 
к количеству скелетов. Два-три руль- 
ных лучника - очень хорошо, но надо 
будет следить, чтобы их не помяли на¬ 
смерть; скелеты имеют дурную при¬ 
вычку атаковать слабейших в отряде. 
Ручное оружие можно отравить, и, ди- 
версионно ударив нескольких скеле¬ 
тов, ждать, пока они потеряют одну 
жизнь. Повторять по мере надобности. 
Если вы планируете массированную 
атаку (крутизна должна быть соответ¬ 
ствующей), не надо травить стрелы, - 
как правило, бестолковые лучники 
первыми же выстрелами попадают 

Допустим, что с вашей помощью 
кости, наконец, обрели упокоение. 
Продекламируйте заклятие королеве. 
Первый же отпущенный на волю му¬ 
жик отныне и навеки будет назначен 
старостой освобожденной деревни. Те¬ 
перь скормите Сигмару Чертежи 
Древних Пирамид, которые вручил 
вам один из встреченных Вершителей. 
Отпустите Сигмара и закажите старо¬ 
сте мост. Как только он будет готов, 
вновь заарендуйте Сигмара. Можете 
привести в Верхний Лагерь еще не¬ 
скольких человек, и впоследствии 
пользоваться услугами местных куп¬ 


ца, кузнеца и знахаря (их к тому вре¬ 
мени обучат в Старом Лагере). 


Вторая зона 

Основная задача: объединить под 
своей властью все имеющиеся поселе¬ 
ния. Потом вручить бразды правления 
старосте Черного Бора, после чего 
в этой деревне возведут мост, ведущий 
в третью зону. Где-то здесь скрывается 
от правосудия герой Волк, которого на¬ 
до будет найти и ценой его жизни ото¬ 
брать вторую часть амулета. 

Для вас вторая зона начнется с ло¬ 
кации “Волхв у Куницыного Бора”. 
Сразу же спуститесь вниз, к переходу 
в Поречье. Снова разыграйте комбина¬ 
цию “переходящий плотник” с участи¬ 
ем Сигмара; таким образом, вы полу¬ 
чите деревню и возможность продви¬ 
гаться дальше через построенный Сиг- 
маром мост (но это потом). Подлечитесь 
и вернитесь в предыдущую локацию. 
Там действительно живет волхв, с ко¬ 
торым весьма полезно взаимодейство¬ 
вать. Он даст квест: расколдовать сы¬ 
на, и волшебную воду в качестве сред¬ 
ства. Здесь же разыскиваете кентавра, 
некогда похитившего супружницу од¬ 
ного из жителей Старого Лагеря. Ни¬ 
когда бы не подумал, что придется ле¬ 
чить лошадиную часть кентавра от им¬ 
потенции! Но тем не менее. Эпафродит 
(так его зовут) пообещает отпустить 
жену, если вы принесете ему средство 
“от проблем с женщинами”. Получив 
эти два квеста, устремляйтесь налево- 
вверх, в локацию “Волхв у Бережков”. 
Там, тоже вверху и немного слева от 
центра, одиноко тусуется сын преды¬ 
дущего волхва, имеющий вид лешего 



фиолетового цвета. Расколдуйте его. 
Уничтожив отряд леших на этой лока¬ 
ции, вы найдете на одном из трупов за¬ 
ячий хвост. Продолжайте геноцид мон¬ 
стров (моховиков), пока не выбьете из 
них куклу (пригодится впоследствии). 
В центре локации находится капище, 
где необходимо выкопать соколиную 
лапку. Еще у вас должно быть вино, по¬ 
лученное от местного волхва (он даст 
его в надежде, что вы отдадите вино 
другому волхву в знак дружбы; ну ее 
к черту, сейчас не до того). Вернитесь 
к “Волхву у Куницыного Бора”. На са¬ 
мом деле там два волхва. Первый, 


УУ\У.ВАМЕЫАУ10АТОК.СОМ 










ОІІІОЕ5 


в благодарность за спасение отпрыска, 
снимет проклятие с близлежащей де¬ 
ревни Куницын Бор. Второй из прине¬ 
сенных вами ингредиентов составит 
волшебную воду, которую надо вру¬ 
чить кентавру. Женщина все равно от 
него не уйдет, но вы получите по по¬ 
дарку от обоих. Как-нибудь потом, 
кстати, можно будет слетать в Старый 
Лагерь и подыскать новую жену для 
безутешного викинга. 

Ступайте в Куницын Бор, что слева 
и внизу от настоящей локации. За сня¬ 
тое проклятие вы получите деревню 
еще тепленькой (к слову, проклявшего 
ее волхва можно и убить, хотя это и не¬ 
гуманно). Вернитесь в Поречье и идите 
к нижнему мосту. Там, быстро пройдя 
одну волхвосодержащую локацию, 
зайдите в гости к старосте бандитской 
деревеньки Ловье. Тут вас ожидает 
“чиста канкретный базар”; ведите себя 
нагло и бесцеремонно, придерживаясь 
наиболее грубого варианта разговора. 
Староста оценит вашу твердость 
и сдаст деревню на корню (в случае, ес¬ 
ли позволит ваша харизма; она должна 
быть достаточно высокой...). 

Далее вы стремительно следуете 
к поселению Родники, что слева от Ло¬ 
вье. Проникаете внутрь и нанимаетесь 
на подряд по уничтожению ядовитых 
пауков, обитающих внизу локации. По¬ 
сле этого деревня ваша. В этой же ло¬ 
кации находится подземелье, где необ¬ 
ходимо получить Ключ Воды. Потом 
можете пройти еще немного влево, 
в локацию “Волхв у Родников”. Тамош¬ 
ний волхв даст указание, где найти бо¬ 
гатырский лук. Лук охраняют два мо¬ 
гучих моховика, поэтому без спецору- 
жия туда лучше не ходить. Впрочем, 
если грамотно использовать шар теле¬ 
портации... И еще: если основательно 
пошарить среди цветов-людоедов, есть 
шанс отыскать богатырский щит. 

Теперь можно отправляться в пра¬ 
вую часть карты, в деревню Черный 
Бор. Основательно подготовьтесь, ибо 
по пути туда вам придется пересечь 
локацию “Волхв у Черного Бора”, где 
проживает множество весьма против¬ 
ных тварей. Кстати, не лишним будет 
побеседовать со стариком, он даст 
квест, связанный с имеющейся у вас 
куклой (надо передать ее дочке волхва, 
которую вы встретите в византийском 
лагере). Также в пределах локации бу¬ 
дет обретаться мужчина, который... 
фанфары!., укажет местонахождение 
второго героя. Волка. На тот случай, 
если у вас не будет желания искать 
мужчину, вот примерные координаты 
точки X: на этой же локации, если идти 
строго вправо от волхва, будет лежать 
скелет человека (классический вари¬ 
ант основан на обнаружении скелета 
коровы, расположенного вертикально 
вниз от искомой точки). Собственно, 
там и находится секретный вход... 
Но погодите им пользоваться. Сначала 
пройдите в деревню Черный Бор, что 


справа от настоящей локации. Перего¬ 
ворите со старостой и получите дерев¬ 
ню. Распишитесь. Теперь рекомендую 
проделать следующий коварный ход: 
сравните характеристики своих воинов 
с параметрами жителей Черного Бора. 
Если ваши люди слабее (как правило, 
так и бывает), увольте их и наберите 
новый отряд. Не жалейте денег! Пра¬ 
вильно распределите все накопленные 
к тому времени ресурсы и возвращай¬ 
тесь на предыдущую локацию. Выне¬ 
сите вставших на пути монстров. Если 
понадобится, сбегайте в деревню под¬ 
лечиться. Потом идите наносить визит 
и тяжкие телесные Волку. Разговор 
с ним, возможно, придется осуществ¬ 
лять в два приема; на такой случай не¬ 
плохо иметь под рукой шар телепорта¬ 
ции. Рано или поздно Волк отдаст вто¬ 
рую часть амулета. 

Третья зона 

Нелегко здесь. Убивают. Рекомен¬ 
довать какой-либо определенный по¬ 
рядок прохождения квестов как пра¬ 
вильный или хотя бы наиболее легкий 
еще сложнее в силу их весьма доволь¬ 
но большой протяженности в прост¬ 
ранстве, и, следовательно, времени. 
Тот, что описан ниже, я обозначаю как 
“логичный”, по крайней мере, с точки 
зрения географии. 

Пройдите вверх через локацию 
“Волхв у Поречья” к Византийскому 
Лагерю. Зайдите внутрь, лучше в оди¬ 
ночку. Справа-вверху у частокола пе¬ 
щера. В ней живет чудо-в-перьях, вла¬ 
деющее Ключом Огня; его надо конфи¬ 
сковать вместе с жизнью упрямой 
птички. Вернитесь в лагерь, отдайте 
куклу дочери волхва (та даст шар, пе¬ 
реносящий к хижине отца; это на слу¬ 
чай, если вам нужна его благодар¬ 
ность), соберите все мешки с добром 
и идите беседовать с кузнецом. Если 
ваша команда состоит из десяти чело¬ 
век, одного из них, самого слабого, пе¬ 
ред разговором увольте. Кузнец ока¬ 
жется тем самым Изяславом, которого 
так давно и безуспешно ищет староста 
Бережков. Он присоединится к вам, 
но вас тут же начнут атаковать все му¬ 
жики в лагере. Уходите оттуда. Кстати, 
справа-вверху на локации, под самой 
толстой из пяти рядомстоящих берез, 
закопан богатырский шлем. При жела¬ 
нии можете забрать его, чтобы потом 
не возвращаться (хотя, по совести, он 
вовсе не необходим, как и прочие бога¬ 
тырские вещицы). 

В следующей локации “Волхв 
у Византийского Лагеря" прячется 
третий герой, Михаил, но вам он пока 
не нужен, разве что из любопытства. 
На будущее: секретный вход в его ло¬ 
гово находится слева и чуть вверху от 
того места, где вы появились, придя из 
лагеря византийцев. Там стоят четыре 
столба, вам надо встать в центр образо¬ 
ванной ими “площадки”. Это выясняет¬ 
ся в дальнейшем путем долгих перего¬ 


воров, которые вовсе не обязательно 
проводить, если вы читаете этот солю- 

Идите прямо по тропинке, ведущей 
наверх. Окажетесь в Нижнем Лагере, 
где староста даст по убийству свирепо¬ 
го цветка. Вы тут же отправляетесь 
еще выше, к Волхву у Нижнего Лагеря, 
где выполняете его поручение по дез¬ 
инфекции от червей. Волхв в награду 
дает магнит, который надо применить 
в Нижнем Лагере, предварительно ос¬ 
вободив побольше места в инвентори. 
Туда будут стянуты все металличес¬ 
кие предметы на локации, в числе коих 
окажется и меч против цветка-людое- 
да. Сокрушив этот мерзкий кактус, вы 
получите деревню. Оттуда вы перехо¬ 
дите наверх, в локацию “Волхв у Лес¬ 
ного Лагеря”. Там, безжалостно приме¬ 
няя новый меч, под корень вырезаете 
поле гигантских цветков. Помните, что 
меч имеет свойство повреждаться, 
и после каждых двух цветков вам при¬ 
дется возвращаться в деревню для ре¬ 
монта. Нет, цветы можно рубить 
и обычным оружием, но это развлече¬ 
ние для буддистов и домохозяек. Ис¬ 
требив цветы и мешающихся под нога¬ 
ми навий, зайдите в гости к волхву. Тот 
даст вино для старосты Нижнего Лаге¬ 
ря (с которым хочет таким образом по¬ 
мириться) и, впоследствии, продаст 
Дупликатор ($500, торг неуместен). 
Уберите его в карман и никому не по¬ 
казывайте. 

Пора приступить к окучиванию 
Лесного Лагеря. Ох, нелегкая это рабо¬ 
та... Староста поручит убрать скелетов, 
стоящих на пути прогресса. Скелеты 
13-го уровня, поэтому лучше к ним по¬ 
ка не ходить. Поэтому тут же телепор¬ 
тируйтесь к Волхву у Византийского 
Лагеря (кстати, в этой локации два 
волхва. Один из них затребует с вас ох¬ 
раняемый аспидами сундук, за кото¬ 
рый ничего, кроме опыта, вы не полу¬ 
чите), который откроет большой сек¬ 
рет; возвращайтесь в Лесной Лагерь 
и спускайтесь вниз, к Волхву у Лесо- 
вья, который продаст вам предмет “се¬ 
крета” - медную лампу, способную за¬ 
рулить всех монстров в пределах лока¬ 
ции (кстати, таких ламп в игре можно 
отыскать еще пару штук. В особо круп¬ 
ных конфликтах стоит только нажать 
правую кнопку мыши...). Впрочем, лам¬ 
па не работает, но это мелочи. Волхв 
у лагеря византийцев готов взяться за 
капитальный ремонт. В Лесном Лагере 
кладете скелетов и завладеваете де¬ 
ревней. Идете вниз, через владения 
волхва, в деревню Лесовье. Требуемые 
здесь подвиги - сущая безделица: сде¬ 
лать старосте купца и воеводу (кото¬ 
рым вы, очевидно, потом призываете 
обратно) и по просьбе мужика отмете¬ 
лить здешних аспидов. Мужик за это 
даст многоразовую, как шаттл, дудку, 
которая отпугивает монстров на корот¬ 
кое время. Впрочем, лично у меня та¬ 
кая дудка появилась задолго до Лесо- 
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вья; очень полезная штука для всяких 
разведок и пробежек. 

Итак, час объяснений пробил. На¬ 
качавшись до максимума бутылочками 
и набив ими карманы, вы идете предъ¬ 
являть претензии Михаилу. Тот их 
примет, но уже посмертно. Оправив¬ 
шись от шока, вызванного великоду¬ 
шием героя, ступайте в локацию 
“Волхв у Поречья” и выкопайте на ка¬ 
пище богатырский доспех. Потом оты¬ 
щите там кентавра, уныло стоящего 
пред входом в пещеру. Кентавр за про¬ 
пуск потребует часть амулета; тут-то 
и пригодится дупликатор. Удвойте од¬ 
ну из деталей конструктора “Амулет 
Дракона” и отдайте ее наглой лошади. 
Та “подарит” шар, телепортирующий 
в подземелье Дракона. Не тратьте его, 
ибо вход в то же подземелье лежит 
у вас перед носом. Постучитесь и вой- 

Разделайтесь с местными скелета¬ 
ми. Поговорите с заколдованным вои¬ 
ном в обличье болотника. Если вы спо¬ 
собны надеть богатырские доспехи 
и взять в руки соответствующее ору¬ 
жие, можете с ним подраться. В про¬ 
тивном случае его можно: а) отравить; 
б) подставить. Травим, как обычно, 
стрелами. Подставить можно, вызвав 
его на бой; монстр сойдет с места и по¬ 
топает убивать ближайшего вашего во¬ 
ина. Вы в это время должны оказаться 
перед проходом в номера и войти. В но¬ 
мерах живут ичетики; уничтожьте их 
либо обойдите. Если чувствуете, что 
вас помяли, телепортируйтесь в под¬ 
властную деревню, а потом, с помощью 
полученного от кентавра шара, обрат¬ 
но. Откройте разноцветные двери тре¬ 
мя собранными ранее ключами и... 

Дракон всегда рад гостям. Интерес¬ 
но, кто-нибудь до вас приходил к нему 
с аккуратно собранным Амул]етом? 

Советы от Ярослава 

Чеботарева 

Какие я мог бы дать общие реко¬ 
мендации? Почаще сохраняйтесь, 
имейте большой запас лечебного баль¬ 
зама, не нападайте на противника, ко¬ 
торый гораздо сильнее, а обходите его, 
хитрость лучше грубой силы — это всё 
может относиться практически к лю¬ 
бой КРО. Что касается конкретно Кня¬ 
зя — вот несколько советов и подска- 


1. Берегите уникальные предметы: 
если это оружие или доспех, вовремя 
чините его. Потери от утраты вещи из- 
за полного износа бывает очень трудно 
возместить, особенно если потеряли 
специфическое оружие на какого-либо 
монстра. 

2. Чтобы дать герою или члену дру¬ 
жины предмет, который не берётся из- 
за недостаточных текущих навыков 
(зкШз), используйте магические коль¬ 
ца, браслеты и амулеты. Их можно пе¬ 
редавать “по цепочке”. Также для 


кратковременного повышения навыков 
можно использовать “Зелье” достаточ¬ 
ной концентрации. 

3. При смене (обновлении) оружия 
и доспехов на более сильные, переда¬ 
вайте высвободившиеся другим вои¬ 
нам — также “по цепочке”. Как прави¬ 
ло, воины набирают навыки неравно¬ 
мерно, из-за чего очередной освобо¬ 
дившийся предмет всегда есть кому 
предложить. При необходимости ис¬ 
пользуйте для надевания магические 
предметы. Продавайте купцу или куз¬ 
нецу самые “слабые” вещи, которые 
мало полезны даже вновь взятым дру- 

4. Используйте дупликатор. Поми¬ 
мо “сюжетного” применения, дуплика¬ 
тор очень полезен для получения ко¬ 
пий уникальных предметов. Очень со¬ 
ветую сделать хотя бы одну копию 
“Сына Луны”, тогда ограничение по ве¬ 
су перестанет стеснять ваших героев. 

5. Даже если Вы предпочитаете за¬ 
хватывать чужие деревни силой, а не 
выполнением заданий, сначала зайди¬ 
те в деревню гостем и поговорите с жи¬ 
телями. Возможно, вам сообщат сведе¬ 
ния, которые могут быть очень полез¬ 
ны в дальнейшем. 

6. Не увлекайтесь использованием 
зажигательных стрел — это впечатля¬ 
ет, но существенного выигрыша не да¬ 
ёт. Если захватите деревню, то отстра¬ 
ивать дома всё равно придётся вам. 

7. Если ваша дружина входит в чу¬ 
жую деревню мирно, то оставляя ору¬ 
жие при входе, разложите его в том по¬ 
рядке, в котором размещены воины на 
панели управления отрядом. Этим сэ¬ 
кономите время при подборе оружия 
на выходе, так как каждый получит об¬ 
ратно своё. Кстати, не забывайте при 
входе класть всё оружие, включая то, 
что лежит глубоко в мешке (прокрути¬ 
те содержимое, чтобы убедиться, что 
оружия нет). Стрелы без лука оружием 
не считаются. 

8. Против сильного противника 
очень эффективно использовать стре¬ 
лы с ядом. Достаточно сделать не¬ 
сколько выстрелов и отойти на безо¬ 
пасное расстояние. Эффект прямо про¬ 
порционален концентрации яда. Кста¬ 
ти, смазывать им можно не только 
стрелы. 

9. При отравлении как можно ско¬ 
рее используйте противоядие, а затем 
лечебный бальзам. Даже Живая вода 
не излечивает отравление, хотя ожив¬ 
ляет того, кто “отравился насмерть”. 

10. Не упускайте случая поднять 
главному герою навык “Знахарство”. 
Кроме получения и смешивания насто¬ 
ек, можете использовать свитки с тру¬ 
дами Гиппократа. 

11. Навыки “Кузнечное дело” 
и “Плотницкое дело” главному герою 
мало полезны — они нужны мастерам, 
которые подготавливаются для дерев- 

12. Свиток “Слова воскрешения” 


следует применять осторожно: он 
оживляет и своих воинов, и всех уби¬ 
тых врагов на карте. Однако хороший 
случай применить этот свиток пред¬ 
ставляется, если вам удалось захва¬ 
тить деревню после кровопролитного 
боя. Ожившие крестьяне будут ваши¬ 
ми подданными. 

13. Если вы играете не вождём, 
отыскивайте артефакты, увеличиваю¬ 
щие харизму: это чаша воеводы, свя¬ 
тые мощи и детские игрушки. У вождя 
обычно харизмы достаточно, и эти 
предметы не так важны. 

14. При взятии мешка с земли дер¬ 
жите открытой панель своего мешка, 
тогда сразу видно, какой предмет 
(предметы) подняты. Если ничего не 
видно, то была поднята некоторая сум¬ 
ма денег. При перегрузке героя за¬ 
кройте панель “бартера” (Езс), отдайте 
часть вещей другим воинам и снова 
возьмите лежащий мешок. 

15. Из-за особенностей действия 
“Эликсира мудрости” рекомендуется 
применять его только в деревне, побли¬ 
зости от знахаря. Не выходите из де¬ 
ревни, пока это действие не закончит- 

16. При ручном распределении по¬ 
лученного опыта по навыкам мой со¬ 
вет — перемещаться по пунктам “сни¬ 
зу вверх”. Однако не увлекайтесь: 
не подняв казалось бы, не очень нуж¬ 
ную рядовым воинам харизму до базо¬ 
вой величины, вы не сможете перевес¬ 
ти их на следующий уровень. Мини¬ 
мальные значения навыков можно по¬ 
смотреть в руководстве. 

17. Использовав “Потерянную кар¬ 
ту”, не удивляйтесь в случае, если ва¬ 
ша карта не изменилась. Значит, этот 
кусок уже отмечен на общей карте. 
Ищите другую часть. 

18. Не все локации отображаются 
на общей карте. Чтобы посмотреть на¬ 
звание локации, откройте окно сохра¬ 
нения игры, и даже не делая записи на 
диск, можно прочитать текущее имя. 

19. Поднимайте мастерство знаха¬ 
ря в деревне, продавая ему “сырьё” 
для эликсиров. 

20. Не жалейте хорошего воина, от¬ 
пуская его в деревню воеводой. Сразу 
или через некоторое время, когда он 
поднимет уровень местных крестьян, 
можете забрать его обратно в дружину. 

21. С некоторыми монстрами и поч¬ 
ти со всеми людьми можно поговорить. 
Не пренебрегайте этой возможностью! 

22. Слушайте всё, что говорят вам 
Вершители, но не принимайте их слова 
на за абсолютную истину. 

23. Увидев волхва за частоколом 
в одной из деревень, подойдите погово¬ 
рить с ним. Звук, который услышите, 
даст вам подсказку. 

24. Не рекомендуется использовать 
квестовые артефакты не по назначе¬ 
нию. Если очень хочется, предвари¬ 
тельно сделайте копию дупликатором. 
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Константин Подстрешный 


Огакап: ОгЛег оі Ніе Пате 


КціпесІ ѴіІІаде 

Прохождение первого уровня не 
представляет большой сложности, 
но на нем есть несколько секретов. 
Пробежав за таверну, вы увидите две 
дороги. Правая приведет вас к берегу 
моря. Слегка искупавшись, на остров¬ 
ке рядом со скелетом можно найти 
три лечебных бутылочки и мифриль- 
ный меч (впрочем, не очень хороший, 
всего лишь на 10 повреждений). 
На этом же островке - вход в пещеру, 
но лучше проплыть чуть дальше - на 
берегу найдете топор какого-то Дун¬ 
кана. Пробежав через пещеры и снова 
попав в винные погреба, выбирайтесь 
из таверны и идите по левой дороге, 
она приведет вас к небольшой пещер¬ 
ке, (осторожно, два трупоеда!) в кото¬ 
рой вы найдете первую за свою дра- 
канскую жизнь броню. По тропинке 
можно забраться на скалы, оттуда 
спуститься к реке и сломанному мос¬ 
ту. Если проплыть против течения ре¬ 
ки (течение сильное, но сделать это 
все-таки можно) и выбраться на берег, 
увидите деревенский туалет типа 
“сортир" и посещающего его орка. 
Очень богатого орка - из него можно 
выбить две бутылочки жизни и одну 
невидимости. 

Квест 1. Найти ключ от 
хижины Атимара (Се* 
АІітаг'к кеу) 

Очень даже простой квест - ключ 
лежит в подвале таверны на стблике. 

Квест 2. Найти священную 
книгу (Се* 5асге<! Воок) 

Идите в дом Атимара - это на про¬ 
тивоположном берегу реки (на карте 
рядом с домом - знак) и берите со сто¬ 
ла книгу. Теперь следуйте в храм, по¬ 
ставьте книгу в подставку на столе. 
Откроется секретный ход. Пробегите 
мимо качающихся лезвий, и вы попа¬ 
дете в гробницу Хирона. 

Квест 3. Найти кристалл 
Хирона (РіпсІ Негоп 5 5оиІ 
Сгу$*аІ) 

Передвиньте разбитую статую на 
выдвижную плиту, после чего насту- 

выньте кристалл из гробницы Хирона 

Квест 4. Разбудить Арокха 
(Аѵѵакеп Агокк) 

Вам предстоит довольно долго по¬ 
бегать по пещерам и подвесным мос¬ 
тикам (через все дыры на мостах 
мжно перепрыгнуть) и пробраться 
к логову Арокха (напоминает раскры¬ 


тую пасть дракона), недалеко от не¬ 
го — небольшая пещерка, можете за¬ 
глянуть туда. Кстати, всех трупоедов 
лучше всего изрубить, стоя в воде. По¬ 
том идите в пещеру Арокха, придется 
немного попрыгать и поуворачиваться 
от выдвижных лезвий. Когда увидите 
каменного дракона, просто спуститесь 
вниз и подойдите к постаменту. 

ѴѴагіок Сапуопк 

Хо-хо, как здорово жечь орков 
с высоты драконьего полета! Не забы¬ 
вайте обследовать хижины на пред¬ 
мет бутылочек. А под елкой на правом 
берегу можно найти сразу два сосуда 
с живительным составом. 

Квест 1. Отчистить пещеру от 

пауков (СІеапз от Зрісіег 

Саѵек) 

Этот квест можно получить 
в единственном уцелевшем доме. Там 
сидит мужик (Всеслав Чародей - ну 
прямо одно лицо!), который пообеща¬ 
ет, что отдаст Риіш магический меч, 
если она убьет гигантских пауков в его 
пещере. Вход в пещеру находится над 
домом, заходите и устраивайте не¬ 
большой геноцид членистоногим. 
В пещере найдете лук Кстати, неко¬ 
торые стрелы можно поднять и снова 
использовать. Рядом с тремя бочками, 
недалеко от того места, где вы увиди¬ 
те гнездо паучихи, можно пробить 
стену - обнаружите симпатичный, 
но весьма слабый (КШт) ятаган. Ког¬ 
да придете в пещеру е сундуками, 
просто прыгните на доске - обвалится 
потолок, и маму пауков придавит здо¬ 
ровым булыжником. Возвращайтесь 


к заказчику и получайте Випе оі 
8іопе. Езжайте к трем камням (они 
появятся на карте) и подействуйте на 
них Руной - откроется вход в подзе¬ 
мелье, там вы приобретете замеча¬ 
тельный 5\ѵогё о! Еіаше. Достаточно 
просто ударить врага, отбежать в сто¬ 
ронку и подождать пока он сгорит. 

Возле каменной арки там, где сто¬ 
ят два вортокских ПВО, и летает чер¬ 
ный дракон, спуститесь к воде и про¬ 
плывите в пещерку. Найдете Зсаіе 
Маіі - замечательную и совсем но¬ 
венькую броню с Агтог Каіігщ: 34. 

Квест 2. Найти ключ от 
пещер троллей (РіпсІ Кеу Іо 
ТгоІІ Саѵе$) 

Летите к пещере, рядом со входом 
в которую есть два флага. Ключ ле¬ 
жит на наковальне, в этой же пещере 
можно найти неплохой арсенал ору¬ 
жия. Летите к большим воротам, от¬ 
крывайте ключом маленькую дверцу 
и, подняв ворота, заезжайте на Арок- 
хе в пещеру. 

Квест 3. Найти секретный 
вход (РіпсІ 5есге* Міпе 
Епігапсе) 

Когда пройдете вместе с драконом 
через пещеры, возле развалин одного 
из домов найдете умирающего воина, 
он расскажет, где тайный вход в под¬ 
земелье (это за водопадом, на карте 
появится соответствующий знак). 
В сети пещер и пещерок вы найдете 
Ро\ѵег Сгузіаі (он лежит рядом со ске¬ 
летом), отнесите его к бурильной ус¬ 
тановке. В тех же катакомбах не про¬ 
пустите Огеаі 8\ѵогсі (2(ГОт). 













Квест 4. Найти вход в под¬ 
земелья (Гіпсі Огіітіопе 

Міпеі) 

Этот квест выполнится автомати¬ 
чески - достаточно войти в дыру, про¬ 
битую бурильной установкой. Когда 
вы вернетесь к Арокху, предстоит не¬ 
большая схватка с зеленым драконом, 
после победы над крылатым крокоди¬ 
лом получите второе оружие Арок- 
ха - ядовитое дыхание. 

Сгішзіопе Міпеі 

Арокху постоянно будут перего¬ 
раживать дорогу какой-нибудь ре¬ 
шеткой или дверью, и Ринн придется 
разбираться с неприятностями самой. 
Суть решения проблемы сводится 
к поиску и нажатию соответствующе¬ 
го рычага. 

Квест 1. Найти Хайдера 

(ГіпсІ іЬе Нісіег) 

В пещере, в которой стены сложе¬ 
ны из каменных блоков, крадитесь на 
цыпочках. Перережьте спящих вор- 
токов и обязательно отыщите Оіапі 
Зіауег - прекрасный длинный меч, 
который станет верным другом Ринн 
на ближайшие пару уровней. Когда 
придете в катакомбы, где хранится 
СгшЪег Коот Кеу, возьмите ключ - 
вас ждет встреча с хранителем. 
В ближнем бою убить темного рыцаря 
практически невозможно, уж больно 
он горазд махать своими огненными 
мечами. Гораздо удобнее нашпиговать 
его стрелами с безопасной дистанции 
(возле его тела можно найти огненный 
меч). Теперь, когда вы спуститесь 
вниз, вас будет поджидать примитив¬ 
ный гигант. Не бойтесь, верзилу мож¬ 
но преспокойно зарубить мечом. 

Поднимитесь по серпантину на¬ 
верх - вам нужно будет пробежать 
(не вздумайте сражаться!) через за¬ 
снеженную полянку полную Ворто- 
ков, кроме того, в небе черным силуэ¬ 
том рыщет вражеский дракон. Пробе¬ 
гите через поляну и сверните в пеще¬ 
ру направо. Добегите до рычага и от¬ 
кройте дверь - за ней верный Арокх. 
Все проблемы с врагами уже решены. 
Летите на площадку посреди полян¬ 
ки, снова придется оставить Горыны- 
ча в одиночестве. За дверью - 
СпдзЪег, другими словами, камено¬ 
ломня. Подкрадитесь на цыпочках 
и зарежьте спящего вортока. Включи¬ 



те крашер, позади прессов можно за¬ 
браться на механизм, пропрыгайте по 
прессам - и вот вы снова в узких тун¬ 
нелях. Как, Ринн себе клаустрофобию 
еще не заработала? Отбейтесь от тру- 
поедов (в одной из маленьких пеще¬ 
рок - неплохая булава - 20 Эт). 

Квест 2. Уничтожить пещеры 

(Оейгоу Міпеі) 

Вот вы и попали к знаменитому 
Огітзіопе, чтобы его разрушить - до¬ 
статочно отпустить рычаги на всех 
четырех треугольных противовесах. 
Сперва поднимите ближнюю к вам 
платформу, чтобы с нее можно было 
перепрыгнуть на самый верхний про¬ 
тивовес. Отпустите его, быстренько 
перепрыгните на следующую плат¬ 
форму, снова отпустите рычаг и т.д. 
Когда последний противовес упа¬ 
дет, - Сгіткіопе будет уничтожен, 
а вместе с ним и все магические за¬ 
щитные поля. Выбирайтесь к Арокху 
и летите по широкому туннелю - 
прочь с этого запутанного уровня. 


Огоііо 

В начале уровня вас ждет очень 
неприятная битва с целой стаей вра¬ 
жеских драконов, поднимайтесь на 
самый верх и сжигайте негодяев по 
одиночке. Кроме того, на этом уровне 
вы познакомитесь с Ваі Ога@оп. 

Квест 1. Найти вход 
в Восточный Архипелаг (ГіпсІ 
|Ье Епігапсе іо іКе Еаііегп 
АгсЬіреІадо) 

Пролетите чуть дальше по право¬ 
му тоннелю - придется перебить 
тройку драконов. Поднимитесь на¬ 
верх, разберитесь с примитивным ги¬ 
гантом (осторожно он кидается снеж¬ 
ками!). В синеватой пещере можно 
пробить стену - попадете в гнездо 
трупоедов (они на редкость сонные), 
разживитесь бутылочкой невидимос¬ 
ти и новенькой 8са1е Маіі. Справа на 
выступе — вход в логово гигантов, 
приготовьтесь к массированному об¬ 
стрелу снежками. В разрушенном 
храме найдете 8ѵѵогс1 оі Ісе - краси¬ 
вый, но практически бесполезный те¬ 
сак, побыстрее используйте его маги¬ 
ческие свойства, да и выкиньте, кроме 
того, в небольшой пещере найдете 
колчан ледовых стрел - возьмите, 
пригодятся. Возвращайтесь к драко¬ 
ну, спускайтесь с гор и летите в левый 
тоннель. Снова магическое энергети¬ 
ческое поле. Перед подвесным мости¬ 
ком вооружитесь луком, как только 
внизу гигант подойдет к бочкам - 
стреляйте в бочки (легче всего это 
сделать в снайперском режиме), они 
взорвутся, и верзилу если не убьет, 
то достаточно сильно покалечит. Спу¬ 
скайтесь вниз, к гиганту, пробегите по 
дорожке и сверните направо, нужно 
стать на плиту с узором - зеленое по¬ 
ле исчезнет и прилетит Арокх. По- 
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СІІЮЕ5 


жгите всех вортоков, которых замети¬ 
те, особенно на небольшом выступе на 
правой стене пещеры - потом про¬ 
блем меньше будет. Возле второго 
вортокского арбалета есть небольшой 
ход, за которым вас ждет гигант (воз¬ 
ле кучи бочек) - приготовьте лук 
(в снайперском режиме) и стреляйте 
по бочкам. Вот и нет гиганта. Пробе¬ 
жав чуть дальше и спустившись по 
лестнице, нажмите рычаг, и возвра¬ 
щайтесь обратно. По выступам справа 
можно будет спуститься вниз. Осто¬ 
рожней, здесь много сильных ворто¬ 
ков (двоих спящих можно либо заре¬ 
зать во сне, либо сбросить на каждого 
сверху по булыжнику), и опасайтесь 
гиганта. Снова к Арокху. Предстоит 
убить старого друга Арокха - дракона 
Морокха, который перешел на сторо¬ 
ну зла. Когда прикончите его - полу¬ 
чите третье оружие дракона - ледя¬ 
ное дыхание. 

І5ІОПСІ5 

Пожалуй, самый красивый уро¬ 
вень во всей игре. Сначала можно про¬ 
сто полетать над океаном, сжигая вра¬ 
жеских драконов и разрушая сторо¬ 
жевые башни, а уж потом приняться 
за выполнение квестов. 

Квест 1. Найти Римрила 

(ГіпсІ ПітгіІ) 

Стоит возле полуразрушенного 
храма, указанного на карте. По дороге 
к нему на берегу найдите пещерку, 
там, правда, бегают несколько непри¬ 
ятных насекомых, зато можно обзаве¬ 
стись колчаном ледяных стрел. 

Квест 2. Достать амулет 

с базы гоблинов (Кеігіеѵе 

ЕІетепіаІ Атіііе* (гот ОоЫіп 

Вазе) 

База гоблинов также появится 
у вас на карте. С уничтожением охра¬ 
ны крепости особых проблем не воз¬ 
никнет: гоблины - довольно слабые 
существа, даже арбалеты их не спаса¬ 
ют. Но вот ловушки на их базе смер¬ 
тельно опасны, поэтому сохраняйтесь 
почаще. 

1. В крепость ведут две лестницы, 
заходите только с парадного входа - 
там, где полуразрушенные колонны. 

2. Когда в коридоре откроется 
дверь, и выедет столб с лезвиями, 
прячьтесь в нишу справа, но только 
пригнитесь! 

3. В тюрьме гоблины имеют не¬ 
приятную привычку включать ло¬ 
вушки-давилки. 

4. Отыщите оружейную и нажми¬ 
те на выдвижные блоки в нишах спра¬ 
ва и слева. Спуститесь по лестнице 
вниз и вправо - увидите, что часть 
стены отодвинулась, а за ней пещера 
с подземным озером. На острове по¬ 
среди озера расположено жилище по¬ 
дозрительно напоминающие дом Гор- 


5. Ключ находится в той самой 
комнате, где вас раздавит потолком : ) 

6. Когда откроете ключом решет¬ 
ку - не спешите вбегать в комнату, 
пусть пауки и гоблины сперва разбе¬ 
рутся между собой, а вы добьете вы¬ 
живших. 

7. Чтобы взять часть амулета и не 
попасть в газовую ловушку, нужно 
ударить по колонне (не забудьте 
в этой же комнате взять Вапбей Маіі). 

Квест 3. Вернуть Туире 
кристалл (Пеігіеѵе Тііігі'з 
5очІ СгузТаІ) 

Чтобы дух драконьей наездницы 
мог успокоиться, нужно принести ее 
8ои1 Сгукіаі. Достаточно простой 
квест, каким бы путем вы ни пошли, 
все равно придете к кристаллу. В од¬ 
ном из “блокпостов” вортоков вы уви¬ 
дите решетку, за которой спрятан 
Ѵукгиіа'з Ахе, обязательно возьмите 
этот замечательный топор. Ключ к ре¬ 
шетке - в ближайшем озере. 

Квест 4. Собрать все шесть 
рун (СоІІесі аІІ 5іх Мадіс 
Ваггіег Пііпез апсі РІасе іп 
Сі*у 5еаІ) 

Душа старушки Туиры успокоит¬ 
ся, не забыв дать на прощание еще 
один квест. 

Кристалл 1 - сразу же за открыв¬ 
шимися воротами. 

Кристалл 2 - на огни нужно сва¬ 
лить стоящий рядом камень. 

Кристалл 3 - по валунам пере¬ 
прыгнуть через огонь. 

Кристалл 4 - один из огней все 
время исчезает, нужно выбрать мо¬ 
мент и успеть пробежать к кристаллу. 

Кристалл 5 - рядом с огнями есть 
небольшой фонтанчик, разбейте его. 

Кристалл 6 - возвращайтесь 

к кристаллу 4, теперь гоблин подни¬ 
мет решетку. Толкните обломок ко¬ 
лонны - кристалл 6 у вас в руках! 

Квест 5. Сломать защитное 
заклинание (Вгеак Сгеаі 
5реІІ о* Рго*ес*іоп) 

Когда возьмете кристалл 6 по¬ 
явится очередной темный рыцарь, 
когда нашпигуете его стрелами - иди¬ 
те в пещеру, которую он охранял. Ис¬ 
пользуйте все шесть кристаллов на 
постамент. 

Квест 6. Найти молот (Гіпсі 
*Не ВеІІНатшег о! АІІѵгаггеп) 

Заходите в пещеру, быстренько 
разбирайтесь с гигантом. Арокх полу¬ 
чит новое оружие - молнии, а вы - 
ВеІІЬаттег. Отнесите его этому зану¬ 
де Римрилу и доложите о выполнении 
испытания. 

Квест 7. Пройти тест в башне 
пламени (Раз* Тез* оі Пате 
Гогігезз) 

Идите к центральной решетке, от¬ 



кройте ее ЕІетепіаІ Атиіеі'ом. На¬ 
жмите на незажженный подсвечник, 
после чего вы сможете пройти в ком¬ 
нату с решетками и статуями. Пона¬ 
жимайте на выдвижные плиты - со¬ 
берете внушительную коллекцию 
кристаллов. 

Далее вас ждет исключительно 
аркадное действо, состоящее из 
прыжков. Когда придете к колоколу, - 
ударьте по нему молотом и прыгайте 
в водоворот. 

КіІ* СгузІаІ 

Весь уровень Ринн придется рас¬ 
считывать только на свои скромные 
силы. Это сплошные ловушки и битвы 
с хранителями, А все загадки реша¬ 
ются банальным перебором, да пребу¬ 
дет с вами <2иіск 8аѵе. 

Ізіапсіз МідЬ* 

Черт, проклятые суккубы пойма¬ 
ли Арокха! И убили Римрила (а жаль, 
клевый чувак был, светлая ему па¬ 
мять). 

Квест 1. Найти путь к логову 

суккубов (Нпсі А ѵѵау іп*о 

$иссиЬи& І.аіг) 

Собственно это логово обозначено 
на карте, но пройти к нему задача еще 
из тех. Во-первых, ночь и холодно. Во- 
вторых, суккубы совсем обнаглели 
и нападают стаями, стреляйте по ним 
из лука или пользуйтесь молниями 
(если у вас остались заряды в секире 
или кристаллы). 

Пожалуй, больше всего на этом 
уровне вас будет мучить вопрос: как 
открыть решетку с золотым замком? 
Ответ: развернитесь на 180 градусов 
от решетки и бегите по песчаной отме¬ 
ли до пещеры, где будет столб света. 
Появится саркофаг и охраняющий его 
дух. Забейте духа, пробегите чуть 
в глубь пещеры и выбирайтесь на¬ 
верх. Разделавшись с гоблинами, оты¬ 
щите небольшое пятиугольное отвер¬ 
стие (из него-то и падал свет). Пры¬ 
гайте вниз, так чтобы попасть на вися¬ 
щий в воздухе саркофаг, присядьте 
и нажмите “иве”. Вот вы и получили 
золотой ключик. Открывайте решетку 
и берите Епег§у Во\ѵ - отличный лук! 

В одной пещере будут бродить 
сразу два гиганта - просто выстрели¬ 
те в бочки рядом с ними. 

Логово суккубов охраняет гигант 
в доспехах, победить его в ближнем 
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бою практически невозможно, нашпи¬ 
говать стрелами тоже вряд ли полу¬ 
чится (у вас либо стрелы кончились, 
либо лук уже сломался). Так что, 
по идее, от него нужно банально убе¬ 
жать, но есть способ проще - гигант 
боится воды! Заманите его на берег и, 
стоя по колено в море, спокойно руби¬ 
те великана. Но осторожней! Когда 
Гигант упадет, он запросто может 
придавить Ринн своей тушей. 


Квест 1. Найти магическое 
зеркало (Еіпсі Мадіс ІИіггог 
іп ВаНііпд СНатЬег) 

Суккубы буквально помешаны на 
собственной внешности вот и эта кра¬ 
сотка все отдаст за магическое зер¬ 
кальце. Ничего сложного, зеркало ле¬ 
жит в сундуке в комнате, которую ох¬ 
раняет здоровый орк с мифрильным 
молотом. В пещере, где летают духи, 
есть еще один туннель - он ведет 
в тюрьму, полную трупоедов. Там 
можно обзавестись совершенно но¬ 
венькой Ріаіе Маіі и БеаШ Масе 
(очень странная булава, хоть и напи¬ 
сано 25 повреждений, но наносит она 
явно больше!). Отоприте камеру, в ко¬ 
торой сидит орк (ключ - рядом с сун¬ 
дуком), он откроет ящик, но после это¬ 
го все равно на вас нападет. Раздобыв 
зеркальце, возвращайтесь в зал с опу¬ 
скающимися/поднимающимися плат¬ 
формами, поднимайтесь наверх. 


Квест 2. Найти тронный зал 
(КпсІ ТЬгопе Квот) 

Следуйте за огоньком, он будет 
указывать вам нужную дверь, впро¬ 
чем, не игнорируйте другие комнаты. 
В них можно найти много полезных 
вещей. Когда войдете в ТКгопе Коот, 
стреляйте по хранителю из лука, пока 
он не подошел к вам. На месте его ги¬ 
бели останется Моигп Вгіп§ег - от¬ 
личный неразрушимый меч. Более то¬ 
го, отнимая жизни у врагов, он при¬ 
бавляет жизнь вам! Только одна не¬ 
приятная особенность - очень уж сто¬ 
нут и кричат заточенные в этом клин¬ 
ке духи. 

Квест 3. Найти корабельные 
доки (Ріпб ©гіітіопе 
ЗЬірріпд Ооскз) 

Даже квестом называть стыдно, 
идите в открывшуюся дверь. Забейте 


парочку гигантов и прыгайте с прича¬ 
ла на корабль. 

Ѵоісапо 

Квест 1. Достаньте ключ от 

оков Арокха (Кеігіеѵе Кипе 

Іада Кеу Егоіп Оиееп 5ЬіІІа) 

А ключик-то хранится у королевы 
Шилы. Путь к ней не из легких, заби¬ 
вайте хранителей из луков, а всех жи¬ 
вых тварей рубите в капусту Моигп 
Вгіп^ег'ом. После заставки, когда 
Ринн увидит Дилона, не забудьте за¬ 
бежать под лестницу и осмотреть сун¬ 
дук. 

Прыгая по островкам над лавой, 
не пропустите Пга@оп Агтог Кипе. 
В комнате с четырьмя саркофагами 
уничтожьте духов молниями (если 
они у вас еще остались, одной молни¬ 
ей можно поразить сразу несколько 
существ). Когда последний мертвяк 
погибнет - идите в поток энергии 
и возвращайтесь к Арокху. По пути 
вас ждет встреча с королевой Шилой, 
атакует она единственным доступным 
оружием — собственным весом. Запи¬ 
найте старушку до смерти, подберите 
Кипе Са§е Кеу и идите к Арокху. Ког¬ 
да освободите дракона, не забудьте 
порыться на противоположном берегу 
поземного озера, там лежит совсем 
новенькая Ріаіе Маіі. А когда покине¬ 
те пещеры, Арокх получит свое по¬ 
следнее оружие - магму. 


выход с шипами идите на каменный 
выступ. Это только кажется, что с не¬ 
го нельзя спуститься, по-настоящему 
справа есть несколько ступенек. Спу¬ 
ститесь и нажмите рычаг - вот Арокх 

Странно, но в узких тоннелях 
с вражескими драконами гораздо лег¬ 
че расправиться. Вылетайте в туман¬ 
ный кратер, там, на выступе скалы - 
вход в пещеру. По пути вам попадется 
саркофаг, из которого вылетит при¬ 
зрак, когда вы нажмете рычаг - воз¬ 
вращайтесь к саркофагу. Забирайтесь 
в него, не бойтесь, никто Ринн хоро¬ 
нить не собирается, саркофаг - свое¬ 
образный лифт, он поднимет вас на 
каменный выступ. Пройдите по светя¬ 
щемуся мостику и возьмите из сунду¬ 
ка, охраняемого призраками, Ьаѵа 
Кипе. Вернитесь к Арокху, снова ле¬ 
тите в вулкан. В широкой пещере, 
в которой посреди озера лавы - не¬ 
большой островок, используйте Ьаѵа 
Кипе на когтистую подставку. 

Переберитесь на островок, при по¬ 
мощи рычага передвиньте жаровню 
под отверстие в потолке. Садитесь на 
Арокха и сквозь дыру в потолке дыха¬ 
нием зажгите огонь в жаровне (может 
не получиться с первого раза). При по¬ 
мощи того же рычага подвиньте жа¬ 
ровню к статуе лучника, идите к луч¬ 
нику и нажмите на постаменте зеле¬ 
ную кнопку. Лед растаял, и легендар¬ 
ная Рунная Сабля ваша! 


Квест 2. Найти Рунную Саб¬ 
лю (Еіпсі Кипе ВІасіе) 

Постоянные и очень тяжелые дра¬ 
ки с драконами, вот что вас ждет. 
По правой стороне вулкана есть вход 
в большую пещеру, по форме напоми¬ 
нающую пасть дракона. Чтобы отклю¬ 
чить защитное поле - спешьтесь 
и идите в любой из маленьких входов, 
что находятся с обеих сторон большой 
пещеры. Убейте хранителя и духа, за¬ 
тем нажмите рычаг. Посреди подзем¬ 
ного озера лавы, на островке, положи¬ 
те в когтистую подставку Пгацоп 
Агтог Кипе - исчезнет еще одно ма¬ 
гическое поле. Откроется путь 
к Ога^оп Агтог — лучшей броне в иг¬ 
ре. 

Вылетайте из пещеры и летите 
дальше - к самому сердцу вулкана - 
іЬе Кій. Разобравшись с драконами 
и магической башней, отправляйтесь 
в тоннель. Ринн придется покинуть 
Арокха, чтобы подняться на лифте 

8іога§е Кипе - у стражника, кото¬ 
рый вместе с призраком мучает чело¬ 
века, распятого на дыбе. Отнесите ру¬ 
ну к когтистой подставке, которая 
стоит неподалеку. Попадете в неболь¬ 
шую сокровищницу, вас там ждут: 
пяток кристаллов, энергетический 
лук, бутылочка с неуязвимостью 
и три хранителя. 

Покиньте сокровищницу и через 


Квест 3. Пройти сквозь 
трещину в пространстве (РіпсІ 
»Не КІЙ) 

Просто вылетите из вулкана 
к Трещине. 

КІЙ ѴѴогІсІ 

Квест первый, последний 


ЗАМОЧИТЬ ВСЕХ! 

Сперва вы долго будите бить Ди¬ 
лона (или он вас), потом произойдет 
драка с четырехглавым драконом 
(странно, но лучше всего головы по¬ 
беждаются самым первым оружием 
Арокха в альтернативном режиме). 
А потом, потом вы поймете, что все-то 
только и начинается... 



У/УУУ/.ОАМЕЫАУЮАТОК.СОМ 











ингтя 


ОагкЗІопе 


ѴГегѴГоЦ 


В приведенном ниже варианте §шбе 

падающиеся при прохождении игры 
ОагкЗіопе. Они, как и в непосредственной 
предшественнице - Ьаск’п’вІазЬ БіаЫо от 
компании Вііггагсі №)ПЬ, генерятся слу¬ 
чайным образом в самом начале игры. 
Описания классов героев, оружия, аму¬ 
ниции и магических заклинаний ради 
экономии места на страницы журнала не 
попали, но сохранены в варианте, кото¬ 
рый увидит свет в очередном “навигатор¬ 
ском” сборнике прохождений и гайдов. 

Единственное, что следует сделать - 
выполнить данное в геѵіеѵг обещание: мы 
собирались выяснить, есть ли разница 
в использовании персонажами похожих 
классов различных видов оружия. Сооб¬ 
щаем - разницы нет :). Амазонка и воин, 
к примеру, одинаково успешно владеют 
и топором и мечом. Разница (в виде пе¬ 
нальти) появляется только при использо¬ 
вании “чужого” оружия. 

Квесты, получаемые от 
жителей деревни 

Все квесты, которые вы получите 
в деревне, являются опциональными, Их 
выполнение не добавляет ехрегіепсе, 
не влияет на исход игры и не приносит 
полезных артефактов. Зато, за каждое 
выполненное задание вас ждет денежное 
вознаграждение от четырех до десяти 
тысяч монет. Все, что необходимо сде¬ 
лать - это найти артефакт и вернуть его 
жителю, давшему задание. 

Артефакты, разыскиваемые обита¬ 
телями деревни: 

Вгокеп Ѵаве 
Бгадоп Зсаіев 
РаіЬ Воок 
Сіаѵ/ оі 8аг§оп 
Сигаесі 8\ѵогс1 
Сеіезііаі Натр 
5ЫеЫ оі ЬщЬі 
МесІаПіоп оі МеІсНіог 
Біогт Еіоѵѵег 
Засгеб Зсгоіі 



Вагй’з Мизіс Зсоге 

Ипісогп'з Нот 

Ноіу Огаіі 

Маціс Апѵіі 

Коуаі Біайет 

Кроме того, иногда могут попросить 
“отомстить” именному монстру. Будьте 
аккуратны, так как эти ребята имеют из¬ 
рядный запас НР и, обычно, не появляют¬ 
ся без солидной поддержки других тва¬ 
рей. 

І.ап<! оі АгсІуІ. Уровни 1-4. 

Сгу$*аІ о! ѴѴі$сІот 

ТЬе Гоііпіаіп оI ѴоіііН 

Деревня, которая попадется на пути, 
поразит вас необычным количеством 
женских статуй. Узнав от одичавших му¬ 
жей, что это - заколдованные женщины, 
найдите ведьмину избушку и поговорите 
с хозяйкой. Снять заклятье с деревни “за 
спасибо” она откажется, но выдвинет ус¬ 
ловие - к ней должны вернуться преж¬ 
няя молодость и красота. Разыщите вход 
в подземелье (рядом с ним есть указатель 
“К фонтану молодости”), и отправляйтесь 
вниз. На втором уровне найдите комнату 
с сундуком, в котором обнаружится зер¬ 
кало. Берите его с собой. Дальше проби¬ 
вайтесь на четвертый уровень, где и бил 
фонтан молодости, пока не пересох. Ря¬ 
дом с фонтаном наткнетесь на убитого го¬ 
рем человека, весьма озабоченного своей 
внешностью Эласа (Еіав). Отдайте бедня¬ 
ге ваше зеркало, а он вам подсунет свое, 
“кривое”. Возвращайтесь к ведьме, дайте 
ей полюбоваться на отражение и она на 
радостях сдержит обещание - снимет за¬ 
клятие с бедных женщин. В награду за 
освобождение деревни от заклятия полу¬ 
чите от одного из деревенских мужчин 
кристалл мудрости. 

Нош оі РІепІу 

Другой возможный вариант - вам мо¬ 
жет встретиться деревня, которую пора¬ 
зил неурожай. В качестве панацеи жите¬ 
лям необходим Рог изобилия (Ногп оі 
РІепІу). В разговоре с селянами выяснит¬ 
ся, что некто Рикен уже отправился за 
рогом и пропал. Не тушуйтесь, спускай¬ 
тесь в подземелье - вход в него отыщется 
недалеко от деревни. На первом же уров¬ 
не наткнетесь на призрак Рикена и узна¬ 
ете о злом волшебнике Зораме (2огаш), 
который и бедолагу Рикена убил, и Рогом 
изобилия завладел. Спускайтесь дальше 
и на втором уровне ищите комнату с Ог¬ 
ненным големом. Дружественно настро¬ 
енный призрак предупредит вас о силе 
голема, потребует победить монстра и за¬ 
брать огненную сферу (8рНеге оі Еіге). 
Завладев артефактом, отправляйтесь на 
третий уровень и у Ледяного голема от¬ 


бейте ледяную сферу (БрНеге оі Ісе). По¬ 
пав на четвертый уровень, найдите ком¬ 
нату без окон и дверей, и дождитесь по¬ 
явления призрака. Поменяйте у него обе 
сферы на накидку теней (Сіоак оі Сіоибз). 
Наденьте накидку, просочитесь сквозь 
стену, побейте коварного волшебника 
(перед этой дракой полезно произнести 
заклинание Неііесііоп) и заберите с по¬ 
стамента разыскиваемый рог. Выходите 
из подземелья, отдайте Рог изобилия 
старшине деревни и появившийся ста¬ 
рый друг Рикен с благодарностью вручит 
вам кристалл мудрости. 


Огакііз 

ферму. От хозяина услышите о сущест¬ 
вовании антиквара Дракуса и получите 
совет не доверять старому мошеннику. 
Благополучно проигнорировав доброе по¬ 
желание фермера, отправляйтесь к Дра- 
кусу. Торговец предложит вам раздобыть 
Солнечный крест (Бип Сгозз) из храма бо¬ 
гини Калибы. Спускайтесь в подземелье. 
На третьем уровне находится храм, 
но попасть туда с налету вы не сможете. 
Этажом ниже разыщите монаха. В нака¬ 
зание за инициативу придется пройти 
два испытания. Первое - найти ключ от 
двери. Откройте все камеры, побейте 
монстров и подберите выпавший ключ. 
В следующей комнате услышите повеле¬ 
ние казнить пойманного преступника. 
Сие предложение, думается, вас недо¬ 
стойно - проигнорируйте привязанного 
человека, следуя испытанной методе, от¬ 
кройте камеры, порубите монстров и по¬ 
лучите еще один ключ. В третьей комнате 
вас ждет одобрение заказчика (монаха). 
Выбирайте оружие и вновь поговорите 
с монахом. Он даст амулет послушника, 
надев который вы сможете открыть две¬ 
ри в храм богини Калибы. Войдя в храм, 
увидите на постаменте крест, правда, во¬ 
ровать его не стоит (ох уж эти принципы). 
Придется искать потайной проход в ста¬ 
рую могилу (хм...). Поверните рычаг, 
за отъехавшим от стены шкафом - вход 
в склеп. Там вскрывайте саркофаг, от¬ 
правьте обратно в могилу оживший ске¬ 
лет, подберите антикварный крест и вы¬ 
бирайтесь на поверхность. Теперь надо 
встретиться с Дракусом и отдать Солнеч¬ 
ный крест, чтобы получить обещанную 
награду. Сделать это удастся, правда, 
в несколько агрессивной манере. Оказы¬ 
вается, Дракус подчиняется Драаку, 
и вам придется иметь дело уже с монст¬ 
рами. Что ж, дело обычное, рубите - 
и кристалл мудрости ваш. 












.п-.тый старикан. 

І.апсІ оі Агсіуі. Уровни 5-8. 

Сгукіаі оі Ѵігіие 

ІІПІСОГП 

В землях Ардила вы можете встре¬ 
тить двух друзей - единорога и файери. 
Малышка фея сообщит, что злой колдун 
Фелдер (ЕеМег) магией приковал едино¬ 
рога к столбу - придется помочь, Направ¬ 
ляйтесь в подземелье, прихватив фею 
с собой. На шестом уровне найдите за¬ 
крытую комнату с шестью сундуками, 
через решетку запустите внутрь файери. 
Она повернет рычаг и откроет комнату. 
Осмотрите ее и вскройте сундуки. 
На восьмом уровне опять наткнетесь на 
закрытую решеткой комнату. При по¬ 
пытке открыть помещение файери попа¬ 
дет в плен к Фелдеру и окажется в банке. 
Побейте колдуна, пройдите в комнату 
и освободите фею. У нее окажется ключ, 
успела-таки стащить у злодея. Подни¬ 
майтесь наверх и ключом освободите 
единорога. За это файери отдаст крис¬ 
талл добродетели. 

5опд оі »Не5паке$ 

Если по дороге попадется озеро, кос¬ 
нитесь пенька на берегу. Из воды появит¬ 
ся фея и сыграет на флейте змеиную 
песнь. Поговорите с ней и отправляйтесь 
в подземелье на поиски флейт. Все необ¬ 
ходимое (пять флейт различной длинны) 
вы найдете в сундуках. Пробивайтесь на 
восьмой уровень, в змеиную залу с зеле¬ 
ным ядовитым рвом. Как только вставите 
флейты в пасти нарисованных на стене 
чудовищ (по порядку - от меньшей 
к большей), через ров перекинутся мос¬ 
тки. Проходите по мосткам, бейте змей 
и вам достанется кристалл добродетели. 


Роімііаіп оі идііі 

Вы пришли к палаточной стоянке, 
где обнаружили кибитчика, ребенка 
и больную женщину. Проверьте бочки 
и ящики, найденные в округе. В сундуке 
обнаружится письмо, из которого явству¬ 
ет, что болезнь женщины вызвана ядом. 
Яд подсыпал ее братец Гатрик (Оиігіск). 
Когда вы припрете его к стенке, показав 
письмо, он отправиться с вами к старому 
колдуну Геру (Оег іЬе Богсегег), который 
и приготовил яд. Дождитесь, пока Гатрик 
поговорит с Гером, затем сами поговори¬ 
те с колдуном. Он расскажет о противо¬ 
ядии, сотканном из света, и даст специ¬ 
альную чашу. Идите в подземелье, на пя¬ 
том уровне найдете фонтан света, окру¬ 
женный пятью постаментами. Обойдите 
подземелье вплоть до восьмого уровня 
и соберите все стеклянные призмы 
(ргізт). Возвращайтесь к фонтану, по¬ 
ставьте на центральный постамент чашу, 
на остальные - призмы. Из фонтана уда¬ 
рит луч света, преломится в призмах 
и попадет в чашу. Отнесите противоядие 
больной, дайте выпить, и ожившая жен¬ 
щина отдаст кристалл добродетели. 


І-сіпсІ оі МагдНог. Уровни 9 - 

12. СгукІаІ оі Вгаѵегу 

Міккіпд ВаЬу 

В своем путешествии вы столкнетесь 
и с киднэппингом. Попав в сожженную 
деревню, вы услышите от плачущей 
женщины о краже ребенка ящерами. 
Муж женщины, бросившийся на поиски, 
так и не вернулся. Отправляйтесь осмот¬ 
реть округу. Срубите дерево на берегу 
и переправьтесь на островок, где найдете 
раненого мужа. Он попросит помощи - 
отдайте эликсир здоровья (Роііоп оі 
Неа1іп§). Поговорите с ним и возьмите 
свиток невидимости (Зсгоіі оі ІпѵізіЬіІііу). 
Спускайтесь в подземелье, идите до 
жертвенника и читайте свиток. Невиди¬ 
мость позволит вам проскользнуть мимо 
ящеров в монашеских рясах (для этого 
стоит переключиться в 8іп§1е Мойе), за¬ 
брать колыбель и убраться подобру-поз¬ 
дорову. Вернув ребенка счастливой ма¬ 
тери, вы получите кристалл мужества. 

ѴѴа$р Оііееп 

Теперь еще и люди стали пропадать. 

ститесь туда. Подберите найденный ар¬ 
тефакт и ищите проход вниз. Идите до 
восседающего на Троне Страха скелета, 
троньте его, он на вас нападет. Отправьте 
его туда, где ему и место, и подберите 
броню страха (Агтог оі Геаг). На один¬ 
надцатом уровне найдите две комнаты 
с пчелиными ульями и паучьими гнезда¬ 
ми (Ніѵе). Воспользуйтесь магией из бро¬ 
ни страха или заклинанием отражения 
и разрушьте гнезда. Тут же увидите про¬ 
павших селян, которые расскажут про 
царицу насекомых, обитающую на две¬ 
надцатом уровне; один из них, тот, что 
находится за шестью Ьіѵе’ами даст маги¬ 
ческий меч. Идите к царице и этим мечом 
зарубите гадкую королеву насекомых. 
Вот вам и кристалл мужества. 



глаз монаху, он даст вам увеличительное 
стекло (Ма§шіуіп§ Оазз). Попутно наве¬ 
дайтесь к рыбаку, сидящему на берегу 
и умыкните у него из корзины рыбину. 
Вернитесь к плотнику Рино (КЫпо) и от¬ 
дайте ему украденую рыбу. За это плот¬ 
ник починит мост. Перебирайтесь на ост¬ 
ров и прочитайте надпись на столбике, 
используя лупу. Следуя по указанному 
пути (дерево - стремнина - камень) через 
минное поле, дойдите до сундука, возь¬ 
мите библию и доставьте ее образу Эраса. 
После божественной руки, написавшей 
откровения на чистых страницах, отдай¬ 
те книгу монаху, который тут же станет 
верным служителем Эраса. Возвращай¬ 
тесь к возродившемуся богу и кристалл 


Наличие у вас трех кристаллов 
сильно обеспокоит Драака, так что 
придется встретиться и “погово¬ 
ритъ” с группой троллей под предводи¬ 
тельством спектра. Это произойдет, 
когда вы впервые окажетесь на поверх¬ 
ности после получения третьего крис- 

ІаікІ оі МагдНог. Уровни 
13-16. СгуЯаІоІ НоЬІІІіу 


Оіѵіпе Ега$ 

По дороге вам попадется заброшен¬ 
ный храм. На одном из трех жертвенных 
кругов увидите протухшую еду (Коііесі 
Гоой). Пожертвуйте немного пищи из 
своих запасов, бросив ее на свободные 
круги, и вам явится Божественный Эрас 
(Біѵіпе Егая).Образ пообещает награду, 
если к нему вернутся служители. Идите 
к мастерской плотника и поговорите с ос¬ 
лепшим монахом. Он попросит Глаз Ра 
(Еуе оі На). Опять придется тащиться 
в подземелье. Обойдите все четыре уров¬ 
ня и соберите шесть глаз - попарно брон¬ 
зовые, серебряные и золотые. Теперь 
ищите три безглазые статуи (бронзовую, 
серебряную и золотую) и используйте 
глаза по назначению. Берите статуи с со¬ 
бой и спускайтесь на двенадцатый уро¬ 
вень. Идите в комнату с нарисованным на 
полу циферблатом, прочтите таблички 
на стенах и расставьте статуи: золотую - 
на “VII”, серебряную - на “X”, бронзо¬ 
вую - на “III”. Откроется решетка, идите 
к сундуку и забирайте Глаз Ра. Отнесите 


Ногдап 

Если доведется вам встретиться 
с Хорганом, придется взяться за его по¬ 
ручение: надо вернуть кристалл жизни 
(Сгузіаі оі І.ііе), украденный орками. 
Атакуйте форт орков, отбейте у предво¬ 
дителя кристалл и отнесите его владель¬ 
цу. В благодарность услышите от него се¬ 
крет входа в подземелье и получите аму¬ 
лет (Ног§ап’з Ати1еі).Это единственный 
квест, который не проходится одним пер¬ 
сонажем. Перед подземельем надо разде¬ 
лить героев (Зоіо Мойе): один должен 
встать в середине круга, другой с амуле¬ 
том на шее - открыть дверь. Затем по¬ 
бейте именных монстров - Чемпионов 
Тени Гартола (Оагіоі) и Дигмара 
(Бі§таг) и, предупрежденные Хорганом, 
заберите их мечи. Идите к Храму теней 
на шестнадцатый уровень, воткните ме¬ 
чи в постаменты и полюбуйтесь на Хас- 
сена-охранника (Наякеп) и кристалл до¬ 
блести (Сгузіаі оі ИоЬіІііу). На охранника 
много времени не понадобится - разби¬ 
райтесь и забирайте кристалл. 


УСАМЕМАУІОАТСЖСОМ 









Сеіеліаі імогН 

Вам предстоит встретить безумного 
Шадира (Збасііге). От него вы узнаете 
о том, что зреют яйца ящеров и услыши¬ 
те о Божественном мече. Камень, под ко¬ 
торым лежит меч, сдвинуть не получит¬ 
ся. Идите к кладке ящеров в подземелье, 
найдите в темнице узника и освободите 
его. Пленник отдаст божественный знак 
(Сеіезііаі 8і§п). Вернитесь к камню 
и приложите знак к углублению в нем, 
камень рассыплется и отдаст меч. Идите 
к уже знакомой кладке и уничтожьте яй¬ 
ца ящеров. Опять возвращайтесь к ЫІа- 
диру, расскажите ему о случившемся, 
и он отдаст вам нож - Сеіезііаі Оа§§ег. 
Снова спускайтесь в подземелье и про¬ 
бивайтесь в змеиный храм. Увидите на 
одном из двух постаментов "прыгаю¬ 
щий” кристалл. Воткните полученный от 
Шадира нож в пустой постамент и спо¬ 
койно забирайте кристалл. 

РООІ5 0< РОІІОП 

Возможно, вам попадется Эральдус 
(ЕгаЫш), который попросит освободить 
его жену из паучьей темницы и посулит 
за это магическое оружие. Поддавшись 
на уговоры, отправляйтесь к темнице на 
тринадцатый уровень подземелья. Прав¬ 
да, ключик ней придется поискать. Спус¬ 
кайтесь на следующий уровень и идите 
в комнату подношений (Ойегіп§ Воот), 
забирайте там два флакона с ядом 
(Роіііоп о1 Роікоп). Потом зайдите в арсе¬ 
нал полюбоваться оружием. Ниже оты¬ 
щите комнаты с ядовитыми омутами 
(Коот о! Роізоп и Воот оі Ѵепот), забе¬ 
рите с постаментов флаконы с ядом 
и опустите в каждый омут по флакону. 
Теперь идите на шестнадцатый уровень 
в большую залу- Однако попасть туда 
можно только через решетку с магичес¬ 
ким замком. Опустите все те же ядови¬ 
тые флаконы в находящиеся рядом ому¬ 
ты, и решетка откроется. Заходите в за¬ 
лу, а тут радость - Драак, правда, “смир- 

Биться придется с пауком АрхАр- 
хом (АгсАгсЬ), замещающим Драака. 
После победы проверьте сундуки: в од¬ 
ном найдете три противоядия (РоІіоп оі 
Апіісіоіе), в другом - ключ от тюрьмы 
(Ргізоп Кеу) и свиток телепортации. Те¬ 
перь вернитесь на 13 уровень, откройте 
тюрьму, отбейте у пауков жену Эраль- 
дуса и отдайте ей свиток телепортации 
(кох-да потребует). Вредная баба тут же 
испарится, оставив вам только кольцо. 
Самое время заподозрить ловушку, по¬ 
этому проверьте кольцо. И точно, оказы¬ 
вается, колечко-то проклятое! Возвра¬ 
щайтесь на шестнадцатый уровень. 
В три отравленных омута (на этот раз - 
Рооі оЛ Ѵепот, дымящиеся возле поста¬ 
мента с кристаллом), запихните по про¬ 
бирке с противоядием. Теперь свободно 
забирайте кристалл. Не помешает загля¬ 
нуть в уже попадавшиеся комнаты с от¬ 
равленными омутами и забрать две ме¬ 
дали с изображением пауков. Отправ¬ 
ляйтесь в любезный сердцу арсенал, по¬ 


ложите паучьи медали на постаменты 
и - бери - не хочу. В запале чуть не забы¬ 
ли про награду. Три попытки догово¬ 
риться с Эральдусом успехом не увенча¬ 
ются. Придется его убить, впрочем, 
с благоверной его тоже не до нежностей 
будет. Дамочка превратится в здоровен¬ 
ного волка, какое уж тут джентльменст¬ 
во! Берите выпавший ключ (Кеу оЛ 
ЕгаЫиз) и открывайте сундук с награ¬ 
дой... 

Четвертый кристалл, взятый в ру¬ 
ки, принесет тьму на все земли. Посре¬ 
ди городской площади появится Тем¬ 
ный Камень, ДаркСтоун (ОагкЗіопе). 
Стоит задуматься - а нужно ли спе¬ 
шить? Может быть лучше обойти все, 
что возможно, при свете дня?... 

І.ОПСІ оі Отаг. Уровни 17 - 
20. Сгу$іаІ оі Сотраккіоп 

Ргіпсе КатаІ ап<! Тетріагз 

Около подземелья встретятся вам 
притхц Рамал и его слуга, Мельхор 
(МеІсЬоіг). Вы узнаете о том, что сестру 
принца увели в гарем, который и обнару¬ 
жится на семнадцатом уровне подземе¬ 
лья. Переключайтесь в 8о1о Мойе, ис¬ 
пользуйте заклинание отражения и ми¬ 
нуйте магические ловушки. В комнате 
с бассейном и женщинами выберите при¬ 
вязанную к столбу, и освободите ее от 
оков (правда, пока девушку удерживают 
еще и магические путы). Воссоединяй¬ 
тесь с “коллегой” и спускайтесь на во¬ 
семнадцатый уровень. Ввяжитесь в дра¬ 
ку и отбейте у монстров умирающего 

Перед смертью верный слуга передает 
вам ключ от темницы принца. Вызволите 
принца, он вручит вам медальон, кото¬ 
рый надо отнести принцессе. С помощью 
медальона принцесса окажется на свобо¬ 
де, и вы получите рог Роланда (КоіапсГз 
Ногп) с повелением: воина из могилы 
поднять. Заодно потолкуйте по-свойски 
с разъяренным хозяином гарема. Затем 
поднимайтесь на поверхность; идите на 
кладбище (дгаѵеуагсі) на поверхности, 
найдите моі'илу Роланда (КоІапсГв ТотЬ) 
и используйте рог на входе в склеп. Что 
делать с ожившим скелетом - уже изве¬ 
стно, забирайте шлем (КоіапсГз Неіт). 
и двигайтесь к двадцатому уровню. 
Здесь опять надо разделиться: один ос¬ 
танется у рычага, открывающего решет¬ 
ку, другой - наденет шлем Роланда и на¬ 
правится внутрь. В шлеме вы увидите 
все ловушки и проходы через них. От¬ 
ключите ловушки и попытайтесь при¬ 
коснуться к кристаллу. Это приведет 
к тому, что входная решетка закроется, 
а три статуи превратятся в рыцарей- 
храмовников (Іетріаг). Тут уж ваш со¬ 
ратник должен успеть дернуть рычаг, 
открыть дверь и дать вам возможность 
безболезненно уйти (храмовники из-за 
роста через двери не смогут пройти). 
Расправьтесь с ними с комфортом и за- 


ЬапдоПп апсі ГошіІаіп$ оі 
Іттогіаіііу 

Пытаясь помочь женщине вернуть 
мужа, Ланголин (Ьап§о1іп) затребует три 
эликсира бессмертия (Еііхіг оі 
Іттогіаіііу) и кристалл мудрости. При¬ 
дется опять спускаться в подземелье 
и разыскать на трех уровнях фонтаны 
бессмертия. Отдайте Ланголину эликси¬ 
ры и кристалл мудрости. Попались! Лан¬ 
голин тут же исчез, оставив вместо себя 
кучу “миленьких” спектров, а женщина 
знать ничего не знает. По дороге к убежи¬ 
щу обманщика на двадцатом уровне най¬ 
дется в темнице и пропавший муж Ар- 
ганза (Аг§апза), уморенный подлым Лан- 
голином. Добирайтесь до вероломного му¬ 
дреца, в бою возвращайте себе кристалл 
мудрости, с помощью которого сможете 
снять с постамента и прикарманить крис¬ 
талл сострадания. 

МуіН оі Месіііка 

Заметив трухлявый пень, не спешите 
кидаться на спектра, который рядом 
в воздухе болтается. Он вам сообщит, что 
его зовут Колосом (Коіов) и вызовется по¬ 
мочь в подземельях. В подземелье, около 
одной из комнат Колос-спектр предупре¬ 
дит вас о медузах, стерегущих книгу с за¬ 
клинанием окаменения (81опе). Для раз¬ 
нообразия поверьте ему. Возле следую¬ 
щей комнаты Колос примется рассказы¬ 
вать о злодее друиде, на это предупреж¬ 
дение обращать внимание не нужно. За¬ 
ходите в комнату, и Атенус-друид 
(Аіепив) предложит поменять магическое 
зелье (Мадіс РоІіоп) на “эликсир духа” 
(Ѵіаі о! Зрігіі), но вам пока нечем менять¬ 
ся. Исследуя подземелье дальше, вы най- 

Будьте внимательны - иногда по дороге 
придется серьезно подраться. Колос вас 
все-таки обманет и утащит нужную 
склянку прямо из-под носа. Идите к дру¬ 
иду Атенусу, обменяйте одно из магичес¬ 
ких зелий на эликсир духа (если жалко 
тратить Ма§іс РоІіоп , дайте друиду 
РоІіоп оі Мапа, “благословите” его мечом 
- получите эликсир) и спускайтесь к мо¬ 
гиле Колоса на двадцатый уровень. Ис¬ 
пользуйте эликсир, чтобы воссоединить 
дух с телом. Одолейте Колоса-спектра 
и его подручных в битве и забирайте вы¬ 
валившийся кристалл сострадания. 

І.апс1 оі Отаг. Уровни 21 - 

24. Сгуьіаі оі ІпІедгНу 

Сііу оі іИе ОотпесІ 

Вы пришли к островку, мост к кото¬ 
рому охраняет спектр. Поговорив с ним, 
вы узнаете, что на островке находится го¬ 
род проклятых и живым туда хода нет. 
Настаивайте на своем и получите ключ 
проклятых (Кеу оі 1Ье Батпесі). Стоит ли 
говорить, что спектра придется “изба¬ 
вить от страдании”?! Идите в Проклятый 
город, поговорите с душой преступника 
и выполните его просьбу: принесите три 
креста богини Калибы (подумаешь, шипы 
какие-то из пола выскакивают, и монет- 







ры вокруг крутятся) и убей...э-э-э, из¬ 
бавьте его от страданий. Выполнив зада¬ 
ние, вы получите кристалл. 

Оаіе о< Же ОеасІ 

Попав за врата мертвых, вы увидите 
блок телепортеров. Прыгайте до тех пор, 
пока не перенесетесь в крошечную тем¬ 
ную комнатку. Зажгите волшебный свет 
(Іл§Ы), оглядитесь и сорвите “цветок 
смерти” (Еіоѵѵег оі БеаІЬ). Перенеситесь 
из комнатки обратно. Таким способом 
обойдите три уровня и соберите три цвет¬ 
ка. Выйдите на поверхность и возле входа 
посадите мертвые цветы в три круга 
смерти. Вы услышите глас небес, пове¬ 
левший разыскать круги жизни для 
“цветов жизни”. Разыскать их вы сможе¬ 
те в земле Омар, под охраной довольно 
крепких скелетов. Там же найдите погиб¬ 
шего путника и прочтите в его свитках, 
что “цветы жизни” являются ключами 
к пирамиде света. Разыщите эту пирами¬ 
ду на двадцать четвертом уровне, по¬ 
ставьте цветы в три маленькие пирамид- 


берите кристалл. 



ТЬгее Оетопі 

После схватки с гоблинами, среди 
трофеев, вы обнаружите необычный ме¬ 
тательный топор (Оаеіап’в Ахе). Отнеси¬ 
те топор владельцу - Гаетану. За это он 
вам расскажет о древних войнах и даст 
щит Демонов (ЗЫеЫ о{ Пешопв). С этим 
щитом идите к “дороге Разума” (КоасІ о{ 
Кеазоп) на двадцать первый уровень и от¬ 
берите у охранника свиток. Из добытого 
документа вы узнаете, как пройти по до¬ 
роге Разума (перемещаться нужно по 
парным рунам). Идите до статуи демона, 
которая при прикосновении рассыплется, 
отбейтесь от змей и заберите древний 
“камень разума” (ТЬе Сет оГ Ееавоп). 
Спускайтесь на двадцать второй уровень, 
с помощью заклинания отражения прой¬ 
дите “адские огни” (Рігез о( і,Ье Неіі) 
и возьмите “камень огня” (ТЬе Еіге Сет) 
со статуи. На следующем уровне срази¬ 
тесь с гигантским червяком (Оіапі \Уогт)', 
чтобы получить “камень отваги” (ТЬе 
Сет оі Соига§е). Добравшись до двад¬ 
цать четвертого уровня, установите все 
три камня на опоры. Откроется решетка, 
пройдите к сундуку, в котором храниться 
“шлем демонов” (Неіт оі Бетопа). Надев 
шлем и взяв в руки щит, вы сможете за¬ 
брать кристалл. 

После получения шестого кристал¬ 


ла, и выхода на поверхность появится 
Итак в человеческом обличье, поругает¬ 
ся и исчезнет, оставив вместо себя 
группу Оатпей 8рес іег’ов. Подготовь¬ 
тесь к не самой приятной битве, хотя, 
если есть мощный маг, заклинания 
ТНипдег или Рогзоп Сіоисі существенно 
упростят ситуацию:). 

Уровни 24 - 28. Сгу$*аІ о# 

5*гепд#Ь 


Ноіу Воѵѵ 

Вы решили помочь друиду в поисках 
его учителя. У самого входа в подземелье 
обнаружится кристалл, только вот сразу 
взять вы его не сможете. Ищите комнату 
с умирающим учителем-друидом. Он по¬ 
ведает о секте отступников, об их дья¬ 
вольских статуях и отдаст Святой лук. 
Внимательно обойдите все уровни и про¬ 
буйте лук на статуях (некоторым взо¬ 
рвутся от одного выстрела). На двадцать 
восьмом уровне вы наткнетесь на сбори¬ 
ще отступников, проводящих некий чер¬ 
ный ритуал. Не раздумывая, разбейте 
статую и приготовьтесь к серьезной бит¬ 
ве. По окончании избиения вредных дру¬ 
идов вернитесь на двадцать пятый уро¬ 
вень и заберите кристалл силы. 

К сожалению, донести радостную 
весть до ученика не удалось, так как при¬ 
шлось наказать его за навет и невежли¬ 
вое поведение. 


ТНе Ноіу НитЬег 

Вы встретите монаха и узнаете от не¬ 
го об охраняемом демоном кристалле. Мо¬ 
нах выдаст свиток с подсказками и велит 
найти крестьянина Ментала (МепіЬаІ), 
чтобы узнать у него волшебное число. Ра¬ 
зыщите лачугу Ментала, побеседуйте 


На каждом уровне вас будут иску¬ 
шать кристаллами, не поддавайтесь - все 
это иллюзия. На двадцать восьмом уров¬ 
не в темнице отыщется Ментал, только 
сказать уже ничего не сможет. Осмотрите 
его скарб и изучите найденные три свит¬ 
ка. Выяснив волшебное число - 540, 
на том же уровне разыщите залу со ста¬ 
туей демона и тремя каменными жерно¬ 
вами. Выставьте на жерновах святое чис¬ 
ло, и статуя освободит кристалл силы. 


і.ііхогіоіі5 ТЬе Ѵатріге 

Опять придется отправляться на по¬ 
иски. На этот раз пропал работник мель¬ 
ника. Возьмите у мельника факел и идите 
на мельницу. Там и обнаружится “пропа¬ 
жа”, но уже укушенная вампиром. Разо¬ 
бравшись с невезучим работником, про¬ 
должайте исследовать уровень, пока не 
извлечете из-под охраны двух оборотней 
двуручный молот. Возвращайтесь на зем¬ 
лю Серкеш , подойдите к крысиному лаге¬ 
рю (Масі Наі Сатр) и молотом пробейте 
себе проход. На поляне в центре лагеря 
подберите посох Луксориуса (Ьихогіоив’в 
Зсеріег). С посохом возвращайтесь в под¬ 
земелье. Воспользуйтесь им для откры¬ 



вания саркофагов, в которых найдете 
кольцо и накидку Луксориуса 
(Ьихогіоив’з Кіп§ и Ьихогіоив’з Саре). 
Спускайтесь еще ниже и двигайтесь пря¬ 
миком к главной обители. Сначала слуга 
вас не пустит, но при виде посоха, смяг¬ 
чится, и вы попадете на аудиенцию к са¬ 
мому Луксориусу. Не упрямьтесь, верни¬ 
те фамильные реликвии (постарайтесь 
выдать вещи вампиру быстро, иначе при¬ 
дется драться). Глава вампиров слегка 
ошалеет от вашей вежливости и отдаст 
кристалл силы. 

іапсі о# 5егке$Ь. Огаак'в 

Іаіг. Финальная битва. 

Уровни 29-31 

Это единственный постоянно присут¬ 
ствующий квест. Собрав все семь крис¬ 
таллов, добирайтесь до входа на 29 уро¬ 
вень. Перед ним вы обнаружите круг с се¬ 
мью постаментами. Поговорите со стоя¬ 
щим в центре отшельником Себастьяном, 
расставьте кристаллы по постаментам 
(порядок, похоже, роли не играет) и вновь 
вернитесь к отшельнику. Он создаст Сфе¬ 
ру Времени (Тіте ОгЬ) - артефакт, вре¬ 
менно запрещающий Ргаак’у восстанав¬ 
ливать НР. Будьте внимательны - это од¬ 
норазовая вещь! Использовать ее нужно 
только “доковыряв” дракона приблизи¬ 
тельно до 25% здоровья. Если по каким- 
либо причинам с первого подхода уничто¬ 
жить главного супостата не удалось, 
нужно вернуться к Себастьяну - он “пе¬ 
резарядит” артефакт еще на одно ис¬ 
пользование. Тактику уничтожения дра¬ 
кона выбирайте в соответствии с классом 
ваших героев и снаряжением. Кстати, 
снаряжение следует заранее полностью 
починить. 

Победив в финальной битве, забирай¬ 
те Авігаі Напеі и ключ, выпавшие из дра¬ 
кона. Ключ открывает дверь в сокровищ¬ 
ницу (решетка слева от трона Драака). 
Забирайте золотишко, ставьте портал 
в город и используйте Аніхаі Напеі на обе¬ 
лиске в центре городской площади. Все! 
Игра закончена, Спаситель... 

В заключение позволим датъ один со¬ 
вет - не концентрируйте свое внимание 
на \Ѵуѵет’ах - некромант моментально 
вызовет новых. Разберитесь с Огаак’ом, 
а прихвостни исчезнут сами. 


ѴѴѴѴѴѴ.ОАМЕМАѴЮАТОК.СОМ 
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Атеггопе 


ЖегЖоІ} 


Все начинается во Франции, а точ¬ 
нее на Бретонском побережье, возле 
старого маяка. Вы - журналист по 
имени... Хм, имени своего за всю игру 
вы так и не узнаете, поэтому будем 
считать, что вы - безымянный журна¬ 
лист. Неизвестно как и неясно зачем, 
но вы очутились на дороге, по которой 
катит велосипед. С почтальоном. Неко¬ 
торые почтальоны удивительно болт¬ 
ливы. Вам попался именно такой. 
Из всего потока слов важно только то, 
что в почтовом ящике лежит письмо из 
музея для хозяина маяка. Почему бы 
вам не доставить его адресату?... 


Глава 1 

Идите к маяку, поглядывая по сто¬ 
ронам. Слева заметите дорожку, веду¬ 
щую к телескопу. Посмотрите в теле¬ 
скоп на маяк и на пролетающую стаю 
гусей. Дойдя до ворот маяка, выньте 
письмо из ящика и прочтите его. От¬ 
кройте ворота, проходите и входите 
внутрь маяка. Сразу за дверью, слева, 
стоит велосипед. Возле него - кувалда. 
Берите кувалду с собой. 

Поднимайтесь по лестнице. В ком¬ 
нате вы увидите старика. Это Алек¬ 
сандр Валембо (Аіехапйге 
ѴаІегоЬоіае) - зоолог и путешествен¬ 
ник. Поговорите с ним. Внимательно 
выслушайте его историю. Он расска¬ 



жет об экспедиции в Амерзон, о своей 
несчастной любви - Йекумани 
(Уекаитапі), о сказочных белых пти¬ 
цах и попросит вернуть украденное 
много лет назад яйцо в Амерзон. 

Осмотрите комнату, взгляните на 
портрет индейской девушки. Найдите 
в ящике шкафа (в углу справа) доку¬ 
менты и письма. Прочтите их. На сте¬ 
не, возле винтовой лестницы - теле¬ 
фон, наберите номер музея. Его вы об¬ 
наружите на “шапке” первого письма. 
Номер - 03 46 52 81 79. Поднимайтесь 
на следующий этаж. 

Внимательно осмотрите все вокруг. 
На столе лежит альбом. Это - журнал 
предыдущей экспедиции в Амерзон. 
Прочтите его и возьмите с собой. Он 
будет важен до конца игры. К книжно¬ 
му шкафу приставлена лестница. Под¬ 
нимайтесь по ней и, повернувшись на¬ 
лево, забирайте документы. В этой же 
комнате стоит проектор со слайдами. 
Можете посмотреть фотографии инди¬ 
анки (возможно Йекумани). 

Поднимайтесь дальше и продол¬ 
жайте обследовать маяк. Почти на са¬ 
мом верху вы обнаружите еще один 
телескоп, посмотрите в него. После 
этого спускайтесь вниз, в холл с вело¬ 
сипедом. 

В темном углу холла - люк в под¬ 
вал, спускайтесь. Найдите рубильник, 
и “да будет свет”. Проследуйте по ко¬ 
ридору до холла со светильником 
и сойдите вниз по винтовой лестнице. 
Дальше по коридору, не забывая по¬ 
глядывать направо. Увидев проход, 
входите в комнату. 

Там, на столе, рядом с компьюте¬ 
ром лежит дискета. Забрать, ясное де¬ 
ло. Теперь нужно включить компью¬ 
тер. Сначала поверните рубильник на 
стене, затем включатель на агрегате 
справа от стола, затем питание ком¬ 
пьютера. Теперь снова наведите мыш¬ 
ку на компьютер так, чтобы она пре¬ 
вратилась в увеличительное стекло. 
Щелчок! Перед вами экран и дисковод. 
Дискету туда. 

Теперь перед вами запрос пароля. 
Что ж, придется ломать. Валембо зако¬ 
дировал вход своим днем рождения 
(ха! стандартная ошибка ламера). 
А эта дата написана на заглавном лис¬ 
те альбома. Вводите 28 06 04 и затем 

для подтверждения. Вуаля! Осо¬ 
знав себя хакером и увидев, что блоки¬ 
ровка с дверей снята, выходите из ком¬ 
наты и двигайтесь дальше по коридо¬ 
ру- 

Открыв сейфовую дверь, внима¬ 
тельно пошарьте по полу. Справа, пе¬ 
ред лифтом обнаружится металличес¬ 


кий штырь с рукояткой. Входите 
в лифт и дергайте рубильник. 

Выйдя из лифта и пройдя через 
дверь, осмотритесь, найдите слева от 
гидролета комнату с чертежами и на 
одном из столов посмотрите на план- 
схему подвала. Так вот куда Валембо 
поместил яйцо! Возвращайтесь к лиф¬ 
ту и, поднявшись наверх, найдите 
дырку в стене лифтовой шахты (она 
чуть выше уровня пола). Вставьте туда 
штырь, и снова дергайте рубильник. 
На этот раз лифт не опустится до “ми¬ 
нус второго” этажа, а уткнется в руко¬ 
ятку штыря. Поищите свежую кир¬ 
пичную кладку, проверьте ее на проч¬ 
ность кувалдой, и - проход готов. Иди¬ 
те по нему до конца. Попав в зал с яй¬ 
цом, дерните за рычаг, тем самым вы 
освободите фиксирующий механизм. 

Возвращайтесь к лифту. Подни¬ 
майтесь, вытаскивайте штырь, и снова 
вниз, в зал с гидролетам. На этот раз 
идите направо. В ближнем к лифту уг¬ 
лу есть колонна со скобяными ступе¬ 
нями. Наверх! Там на площадке нахо¬ 
дится управление погрузчиком. Про¬ 
сто включайте, погрузка яйца в гидро¬ 
лет произойдет автоматически. 

Теперь обходите гидролет с правой 
стороны и топайте по коридору до кап¬ 
сулы подъемника. Нажимайте крас¬ 
ную кнопку - закроется дверь. Еще 
раз кнопка, теперь - стрелка “вверх”. 
Капсула доставит вас в помещение 
с очередным телескопом, вокруг кото¬ 
рого набросаны окурки. Посмотрите 
в него. Ха! Выделено направление миг¬ 
рации гусей - 140 градусов, а в альбоме 
Валембо указана поправка - плюс 5 
градусов. Теперь вы знаете курс на 
Амерзон (140+5=145)! 

Возвращайтесь к капсуле и подни¬ 
майтесь на крышу маяка. Еще выше, 
на этот раз по лестнице. В стеклянной 
“рубке” находится табло с двумя ры¬ 
чагами и штурвал. Правый рычаг пе¬ 
реключает активное окно на табло, 
а левый - меняет цифру в активном 
окне. Манипулируя рычагами, вы¬ 
ставьте “145”. Поверните штурвал. 
Здесь закончили, теперь (в капсуле) 
вниз, к гидролету. 

Наконец-то можно отправляться 
в путь. Входите по трапу в аппарат. 
Смотрите на управляющую панель 
и вставляйте дискету в дисковод. Вы¬ 
бирайте “загрузить” (Іоай), затем “са¬ 
молет” (ріапе). Компьютер запросит 
“детали” полетного плана. Смело вво¬ 
дите 145 и снова для подтвержде¬ 
ния. Поехали... 

Если все сделано правильно, гид¬ 
ролет покинет стоянку и вместе с гуси- 
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ным клином отправится в направлении 
Амерзона. Если вдруг что-либо поме¬ 
шает успешному старту - аккуратно 
повторите все действия. Возможно, вы 
что-то сделали не верно. 

Что? Горючее кончилось? Нет, 
правда, ведь не собирались же вы до¬ 
лететь до другого конца света на одной 
заправке?! Спасибо, хоть земля неда¬ 
леко. Придется двигаться на парусах. 
Для этого тычем в консоль и выбираем 
“парусник” (ваі1іп§). 

Когда и ветер кончится, придется 
нырять (благо, подлодка работает на 
электричестве). Выбирайте на управ¬ 
ляющей консоли “подводную лодку” 
(зиЬшагіпе) и плывите вслед за китом 
в лагуну. 

На мостках сидит рыбак. Погово¬ 
рите с ним. Он пожалуется на застряв¬ 
шего в сетях кита, которого ваше 
транспортное средство неосторожно 
блокировало, и на отсутствие из-за 
этого клева. Больше ни о чем (по при¬ 
чине плохого настроения) рыболов по¬ 
ка говорить не станет. 

Прежде чем отправиться освобож¬ 
дать кита, вернитесь в кабину гидроле¬ 
та, переключитесь на “гарпун” ({*гар- 
пеі) и дерните рычаг. Гарпун улетит 
в воду. Зачем вы это сделали, станет 
понятно чуть позже. 

Идите в лачугу на берегу, забирай¬ 
те со стола водолазный шлем и выдер¬ 
гивайте нож из мишени на стене. Вы¬ 
ходите и перемещайтесь вдоль берега. 
Минуйте ветряк и входите в ангар. Там 
вы найдете пустую канистру и гаеч- 

Непосредственно возле входа в ан¬ 
гар есть бензоколонка. Наполните ка¬ 
нистру и возвращайтесь к ветряку. 
На дальней от моря стороне ветряка 
есть переключатель (сначала увидите 
увеличительное стекло и после 
гоот’а найдете рычаг). Он разблокиру¬ 
ет крыльчатку. Повернув его, подни¬ 
майтесь на пирс и приделывайте водо¬ 
лазный шлем к шлангу на полу. 
На краю пирса, справа, используйте 
гаечный ключ на колено трубы (чтобы 
насос ветряка подавал воздух, а не 
морскую воду). Развернитесь к насосу, 
откройте вентиль (снова гоот) слева 
и дергайте рычаг на насосе. Воздух 
начнет подаваться в шлем; надевайте 

Попав под воду, сделайте один шаг 
вперед. Справа из песка торчит кнехт. 
Полосните по нему ножом. Канат разо¬ 
рвется, и ослабит удерживающие кита 
путы. Кит вырвется и уплывет из лагу- 

Освободив кита, не торопитесь вы¬ 
бираться на берег. Пройдите еще не¬ 
много. Помните, вы сбросили в воду 
гарпун? Найти его будет не трудно, ес¬ 
ли следовать по тросу, спускающемуся 
с поверхности. Вот это неожиданность! 
Гарпун упал рядом с... гидролетом. Это 


транспорт, оставшийся со времен пер¬ 
вой экспедиции в Амерзон. Надо бы его 
поднять и обследовать! Прицепите 
гарпун к затонувшему гидролету. Те¬ 
перь можно заканчивать вынужден¬ 
ные “водные процедуры”. 

Выбравшись из воды, возвращай¬ 
тесь к рыбаку и поговорите с ним. Он 
припомнит, что в 1932 году в этих мес¬ 
тах уже видел троих людей на такой 
же машине, скажет, что в хижине на 
дальнем конце острова остался сундук 
и отдаст ключ от сундука. 

Зайдите в кабину своего гидролета 
и залейте горючее в бак (для этого ис¬ 
пользуйте канистру слева от закреп¬ 
ленного яйца). Попытайтесь поднять 
затонувший гидролет, дернув за рычаг 
управления гарпуном. Упсс! Неудачка 
вышла. За долгие годы корпус врос 
в ил, и удалось только дверь от него 
оторвать. Волей-неволей придется 
снова лезть в воду для обследования 
гидролета первой экспедиции. На этот 
раз вы сможете проникнуть в кабину 
через оторванную дверь. На управля¬ 
ющей консоли выставлены цифры - 
“227”. Это новый курс. Больше ничего 
интересного здесь нет. 

Возвращайтесь на берег и идите 
вдоль пляжа, мимо ангара, через про¬ 
ход в холмах - обнаружите покосив¬ 
шуюся лачугу. В лачуге найдете ста¬ 
рый сундук (ключ от него дал рыбак). 
Открывайте, забирайте дискету и - 
обратно, к своему гидролету. 

Как и в первой главе, нужно вста¬ 
вить дискету, выбрать моду гидролета 
и указать новый курс. Ради хохмы 
можно попробовать улететь на самоле¬ 
те (все равно не выйдет), выбрав ріапе, 
но лучше сразу нажать на “вертолет” 
(ЬеИсорІег). Первая остановка оконче- 

Когда горючее снова закончится, 
вновь переходите на парусник и дотя¬ 
гивайте до форта Пуэбло (РиеЫа). 

Глава 3 

Выходите на берег и поворачивай¬ 
те в первый проход направо. В конце 
прохода находится часовня и кладби¬ 
ще. Возле могилы Йекумани стоит па¬ 
дре - поговорите с ним. Он сообщит ку¬ 
чу всевозможных подробностей, ска¬ 
жет, что в форте есть горючее, и даст 
ключ. Теперь идите к воротам форта 
и открывайте их полученным от падре 
ключом. Двигайтесь по левой стороне 
площади, заходя в здания и все тща¬ 
тельно осматривая. Дойдя до джипа, 
будьте предельно осторожны... Ийэх! 
Это же надо! Так глупо попасться! 
Придется теперь выбираться из ката¬ 
лажки. 

Очень внимательно осмотрите мес¬ 
то своего заточения. На стуле обнару¬ 
жится кружка, на стене - жук, а через 
щель под дверью будет видна бутылка 
текилы. Здесь нелишне припомнить 
заметку в журнале Валембо о том, что 
жуки обладают “успокаивающим эф¬ 


фектом”. Ловите жука кружкой и бро¬ 
сайте в текилу. Охранник, испробовав 
этой “настоечки” мгновенно уснет 
и вам останется только снять с его по¬ 
яса ключ и открыть дверь; вы свобод- 


Теперь можно вернуться к джипу, 
чтобы забрать из кузова веревку и ка¬ 
нистру с горючим. Затем идите к ко¬ 
лодцу (в центре пощади) и, воспользо¬ 
вавшись веревкой, спускайтесь вниз. 
Идите по подземелью до конца (не за¬ 
будьте прихватить меч у стены), и под¬ 
нимайтесь по лестнице в церковь. 

В церкви двигайтесь по проходу 
к алтарю. Увидев падре, снова погово¬ 
рите с ним; дойдя до алтаря, поверните 
направо и найдите Библию на пюпит¬ 
ре. Пролистайте несколько страниц до 
тех пор, пока не обнаружите ключ. 
Этим ключом откройте решетку на ал¬ 
таре и достаньте письмо епископа 
и очередную дискету. 



Пришла пора возвращаться к гид¬ 
ролету. Это можно сделать двумя пу¬ 
тями: первый - вернуться так же, как 
пришли (спуститься по лестнице в ис¬ 
поведальне и, пройдя по подземелью, 
выбраться по веревке из колодца); вто¬ 
рой - спуститься в подземелье, дойти 
до барельефа святого, приделать к сво¬ 
бодной руке меч, еще раз нажать (на 
меч) и открыть решетку напротив ба¬ 
рельефа. Разницы между этими путя¬ 
ми заметить не удалось (разве что вто¬ 
рой - длиннее). Если вы выберете пер¬ 
вый путь, и подниметесь по веревке из 
колодца, то в забегаловке сможете по¬ 
говорить с полупьяным солдатом, за¬ 
стрелившим падре (для чего это нуж¬ 
но, правда, не ясно), а во втором случае 
на поверхность вам предстоит выби¬ 
раться в часовне за пределами форта... 

Добравшись до гидролета, повто¬ 
рите ставшие уже привычными мани¬ 
пуляции: заправка, дискета..., но на 
этот раз выбирайте “глиссер” (фусіег). 
В добрый путь по реке Амерзон. 


Причалив, выбирайтесь на берег. 
Хижину слева можно не обыскивать - 
все равно пустая. Идите по проходу до 
конца (кстати, справа от прохода, 
на камне, очччень симпатичная зве¬ 
рушка ловит мух, взгляните) и в лачу- 


ѴЛѴУ/.еАМЕЫАѴІѲАТОК.СОМ 


№9' 







ге прихватите канистру топлива и кар¬ 
ту залива. Возвращайтесь, дозаправь¬ 
те гидролет и дергайте рычаг стартера 
(справа на передней панели). 

Когда ваш путь перекроет стайка 
“свинопотамов", просто воспользуй¬ 
тесь клаксоном (кнопка справа, 
под рычагом стартера). Плывите даль¬ 
ше, до следующих животных. Это 
трехрогие буйволы. К клаксону може¬ 
те не тянуться - он одноразовый (ох 
уж этот Валембо, как будто не мог по¬ 
ставить корабельную сирену); остает¬ 
ся пустить двигатель и надеяться, что 
быки уступят дорогу... Не повезло. 
Еще и двигатель поврежден, придется 
переключиться на “гарпун”. Поверни¬ 
тесь налево и, целясь гарпуном в вер¬ 
хушки выступающих над водой кам¬ 
ней, методично дергайте рычаг. Тре¬ 
тий камень окажется Амерзонским 
аналогом носорога. Гарпун запутается 
в трех (!) его рогах, и гидролет (и вы 
вместе с ним) будет отбуксирован 
к причалу. 

Вылезайте и следуйте за тросом 
гарпуна. Носорога пока лучше не тро¬ 
гать - бодаться будет (хотя столь слав¬ 
ному приключенцу и это нипочем). 
Сворачивайте налево, в джунгли. Там 
нужно найти туземную духовую труб¬ 
ку с дротиками (проще всего это сде¬ 
лать, используя правило “правой ру¬ 
ки” и внимательно оглядывая почву). 

Возвращайтесь к носорогу и усы¬ 
пите его с помощью духовой трубки. 
Теперь можно высвободить гарпун 
и топать обратно, к изрядно надоевше¬ 
му уже гидролету. 

Повторяйте процедуру перемеще¬ 
ния “по камушкам” до тех пор, пока не 
остановитесь перед грядой мелких 
камней с парой ящеров-рыболовов на 
них. Попытки зацепиться за рифы гар¬ 
пуном безжалостно пресекаются под¬ 
лыми ящерами. Придется вылезать 
и искать выход. Ага! В конце прохода 
находится осиное гнездо, непосредст¬ 
венно под ним - кустарник, чуть левее 
валяется большая палка, а немного 
правее - ветка. Берите ветку и исполь¬ 
зуйте ее как трут (просто ткните ей 
в большую, остальное случится авто¬ 
матически) для разжигания огня. Ра¬ 
зозленные осы вылетят и накинутся на 
ящеров; путь свободен. Продолжайте 
прерванное рептилиями занятие пока 
не доберетесь до деревни племени 
Ововолахо. 

Прежде чем покинуть гидролет, 
прихватите с собой яйцо белой птицы. 
Полезно будет заглянуть в альбом Ва¬ 
лембо, это упростит поиски нужных 
механизмов на местности. Идите по 
мосткам налево, до деревни туземцев, 
и обследуйте ее, Найдите в деревне хи¬ 
бару с птицей над входом и входите. 
Справа находится стол, на столе - схе¬ 
ма, чуть ниже - ящик. Изучите схему, 
откройте ящик и извлеките дискету, 


затем проходите в дверь. 

Хорошенько обследуйте джунгли. 
Сверните налево, потрясите пальму 
и подберите упавший плод. Теперь 
идите направо и очень внимательно 
исследуйте землю, с особым внимани¬ 
ем косите глаз налево. Вы найдете тра¬ 
ву и красного жука; возможно, вам по¬ 
падется и черный жук, но его можно не 
брать - деть его все равно будет неку¬ 
да. Подобрав все эти трофеи, продол¬ 
жайте идти вперед пока не увидите 
вентиль. Поверните его и возвращай¬ 
тесь в деревню. 

В деревне направляйтесь к чудо- 
машинам, которые теперь работают, 
и с их помощью “переработайте” плод 
и траву. Плод нужно сунуть под моло¬ 
ток, предварительно подставив под 
сток миску (ее вы найдете рядом с ма¬ 
шиной); а траву забросьте в “молотил¬ 
ку”, и затем заберите чашку с обрат¬ 
ной стороны механизма. 

Проделав все эти приготовления, 
идите к туземной девушке и поговори¬ 
те с ней. Какая жалость, она не знает 
английского. Но не беда - жесты весь¬ 
ма красноречивы. Поставьте перед ин¬ 
дианкой яйцо и последовательно вы¬ 
дайте ей сок плода, зерна травы 
и красного жука. Девушка совершит 
непонятный обряд и исчезнет. 

Возвращайтесь к гидролету, во¬ 
дружайте на место яйцо и следуйте 
к воротам, преграждающим водный 
путь. При попытке потянуть за рычаг 
с него на вас недобрым взглядом по¬ 
смотрит змея, но недавняя знакомая, 
заиграв на флейте, отзовет удава. Те¬ 
перь можно безбоязненно открыть во¬ 
рота (с помощью рычага, естественно). 
Снова лезьте в гидролет, вставляйте 
последний диск и выбирайте “лодку” 
(Ъоаі). Последует перемещение 
к подъемнику водопада. 

Если вы теперь повернетесь лицом 
к яйцу, то слева обнаружите рычаг. 
Дергайте за него столько раз, сколько 
потребуется для подъема и перемеще¬ 
ния на болота. 

Глава 6 

... Ну вот! Додергались! Обломки 
(уже почти родного, будь оно неладно) 
транспортного средства тонут в болте. 
На поверхности плавает только яйцо 
белой птицы. Забирайте срочно. 

Поднимайтесь в домик на сваях 
и отыщите в нем мешочек (видимо 
с каким-то порошком), затем спускай¬ 
тесь обратно, в зловонную жижу, и об¬ 
ходите по очереди все столбы с импро¬ 
визированными рупорами. Кроме ру¬ 
поров эти столбы оборудованы отвер¬ 
стиями для странного порошка... Коро¬ 
че, используйте найденный в доме ме¬ 
шочек на каждом из этих отверстий 
(бррр, галиматья необъяснимая); будет 
раздаваться звук разных тонов. В ка¬ 
кой-то момент (ну естественно, на са- 

щенных жирафа, которые и вывезут 


вас из болот. Найти эту поляну проще 
всего опять же по правилу “правой ру¬ 
ки”. Конечно, проще сказать, чем сде¬ 
лать, но ориентиров на болоте, сами 
понимаете, не много. 

Вволю попутешествовав на жира¬ 
фах, идите на канатный мост. 

Глава 7 

Канатный мост приведет вас на ос¬ 
тров вулканов. Двигайтесь вперед до 
древнего храма, поднимайтесь и вхо¬ 
дите вовнутрь. Здесь вас ждет встреча 
с диктатором - правителем Амерзона 
и бывшим компаньоном Александра 
Валембо. Он прочтет длинную лекцию 
о механизме власти и вреде мечты, по¬ 
махивая (исключительно для привле¬ 
чения внимания) пистолетом перед ва¬ 
шим лицом. Но глупый диктатор еще 
не знает, что почти все собеседники бе¬ 
зымянного журналиста скоропостиж¬ 
но “закончили свой земной путь ” (ко¬ 
нечно же, от естественных причин!). 

Когда деспот закончит словоизли¬ 
яния, снимите с его тела медали, по¬ 
вернитесь и покрутите деревянный во¬ 
рот на стене. Выходите из храма и спу¬ 
скайтесь по лестнице до открывшегося 
прохода. Входите. Поворачивайте на¬ 
лево. Перед вами плавильный горн. 
На его левой части переключатель. На¬ 
жмите его - появится чаша. Бросьте 
в чашу медали диктатора и, о чудо, они 
мгновенно переплавятся в ключ. Най¬ 
дите на противоположной стене плиту 
с пятью “ступенями” и отверстием для 
ключа. Вставьте ключ и поворачивайте 
его, пока “ступени” (изменяющие угол 
наклона при каждом повороте) не вер¬ 
нутся в начальное положение. 

Поднимайтесь на деревянную эс¬ 
такаду и “щелкните” на странном кры¬ 
латом устройстве. О! Да это дельта¬ 
план! Короткий полет, и мастер-пла¬ 
нерист стоит в жерле вулкана. Остатки 
планера здесь же, возле злополучной, 
внезапно напавшей на вас стены. 

Обходите лавовое озерцо и обяза¬ 
тельно отыщите тушку маленькой 
птицы (она лежит недалеко от лавы). 
Найдите вход в пещеру (его можно 
отыскать по яркому оранжевому сия¬ 
нию) и проходите до каменного алтаря. 
Поставьте яйцо белой птицы на ал¬ 
тарь, посмотрите на перемещение кам¬ 
ней и вновь заберите яйцо. 

Выходите из пещеры и двигайтесь 
к небольшому мысу, ведущему к цент¬ 
ру лавового озера (вход на мыс отме¬ 
чен двумя приметными столбиками). 
На самом окончании мыса приладьте 
яйцо, а сверху на него положите тушку 
птицы. 

Ура! Вот она - легенда Амерзона! 
Спасение страны и надежда абориге¬ 
нов! И кому, в конце концов, есть дело 
до доверчивого простака, безымянного 
журналиста, стоящего в жерле вулка¬ 
на без транспортных средств для воз¬ 
вращения к цивилизации и пищи для 
выживания?!... а 
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Акт 1 

Начинается игра в офисе Льютона. 
Вы все-таки согласились взяться за 
это дело. Что ж, надо его раскрывать! 
Пока что единственное место, куда вы 
можете отправиться - это порт. Туда 
и поезжайте. Поговорите с первым по¬ 
мощником капитана Милки. Спросите 
его о загадочных пассажирах 
(Муніюгіоив Раззеп^епз), о Милке 
и о Манди. Теперь идите к Кафе Анк - 
там, якобы, находится капитан Милки. 
Перед тем, как войти внутрь, зайдите 
в закоулок справа и возьмите фомку 
(сго«А>аг) с тележки. Теперь можете 
зайти в уютное кафе. Спросите Нуби 
(человек, сидящий за ближним к вхо¬ 
ду столиком) о Ваймсе. 

Вернитесь в офис Льютона, чтобы 
застать там небольшой “сюрприз” 
в виде гнома Аль Кали с топором. 
Пройдите на верфь, к Милке и спроси¬ 
те первого помощника об Аль Кали. 
Судя по всему, Аль Кали и был тот не¬ 
знакомец, что до вас осведомлялся 
о Манди. Распрощайтесь с помощни¬ 
ком капитана и подойдите к ящикам 
в левой части экрана. Грузивший их 
матрос куда-то смотался, так что те¬ 
перь за вами никто не смотрит. Взло¬ 
майте один из ящиков фомкой. Лью- 
тон залезет вовнутрь и окажется 
в трюме Милки. Хмм... Все крысы уже 
покинули трюм. Выловите из воды 
этикетку от ящика. Теперь можете 
подняться по лестнице на палубу. Зай¬ 
дите в каюту и обыщите нижнюю кой¬ 
ку. Льютон обнаружит обрывок бума¬ 
ги с цифрами. Пока что вам этот обры¬ 
вок ни о чем не говорит. Выйдите из 
каюты, чтобы нарваться на первого 
помощника. Плюх, то есть, крак, и вы 

К счастью, утонуть в реке Анк 
просто невозможно, так что после 
принятия Льютоном долгого душа, от¬ 
правляйте его, живого и здорового, 
в Псевдополиц Ярд, место вашей быв¬ 
шей работы. Спросите у Нуби о зага¬ 
дочных пассажирах - он поведает 
вам, где можно найти парочку из пас¬ 
сажиров Милки. Когда будете выхо¬ 
дить из Ярда, не пугайтесь, когда 
к вам подойдет огромная глыба и нач¬ 
нет что-то реветь. Это тролль Мала¬ 
хит просит вас найти троллиху Терму. 
Вот и ваше второе за день расследова¬ 
но отложим немного это новое де¬ 
ло и займемся пассажирами Милки. 
Возвратитесь в Кафе Анк и поговори¬ 
те с Ильзой, большой любовью Льюто- 
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на. Спросите ее о загадочных пасса¬ 
жирах и узнайте, что по странному 
стечению обстоятельств, она и ее муж, 
Ту Конкерз, плыли на одном с Манди 
корабле. Еще спросите ее о наклейке, 
найденной в трюме Милки. Теперь-то 
вы знаете, куда отвезли груз с кораб¬ 
ля. Отправляйтесь на пятый пирс. По¬ 
хоже, сторож не горит желанием про¬ 
пустить вас внутрь. Зайдите за зда¬ 
ние, пройдитесь вдоль стены склада - 
в одиночку Льютону туда никогда не 
забраться. А вот теперь будем искать 
помощника. Займемся делом Термы. 

Поезжайте в Октариновый Попу¬ 
гай, заведение, где, якобы, работала 
Терма. Как только троллиха на сцене 
прекратит свои акробатико-вокаль¬ 
ные извращения, заговорите с ней. 
Спросите ее о Малахите и о Терме. От¬ 
правляйтесь в Псевдополиц Ярд, вы¬ 
тянуть из Нуби кое-какую полезную 
информацию. Спросите его о Мадам 
Лодстоун. Ничего себе, троллиха-то, 
оказывается, имела отношение к дому 
Селаачи, известному своими связями 
с гильдией убийц! Что ж, попробуем 
съездить в мавзолей, где похоронены 
все Селаачи. Попробуйте направить 
Льютона вглубь мавзолея, на поиски 
могилы Термы. Нет, к сожалению, 
Льютон недостаточно разбирается 
в генеалогии, чтобы найти нужное 
надгробие. 

Можно возвращаться в офис. Смо¬ 
трите, кто-то прислал Льютону посла¬ 
ние. Там, на полу, перед дверью. Нако¬ 
нец-то вы узнали, кто такая Карлотта, 
а заодно и ее адрес. Время нанести ви¬ 
зит даме. Покажите полученное от 
Карлотты приглашение дворецкому 
и посмотрите на портрет над камином. 
Правда, похож на вашу знакомую? 
А вот и она сама. Раз уж она такая 
знатная особа, может, она разбирается 
в генеалогии? Спросите ее о мавзолее 
Селаачи. Как и следовало ожидать, 
Карлотта поможет вам найти могилу 
Термы. Но, перед гем, как покинуть 
особняк, вам надо пообщаться с гра¬ 
фом. Он сам вызовет вас перед гем, 
как вы выйдите за дверь. Можете об¬ 
меняться с ним парой фраз, но ни 
о чем важном спросить его вы пока не 
можете. После разговора с графом 
Карлотта отведет вас в мавзолей и по¬ 
кажет могилу Термы. 

Отправляйтесь в Мастерскую Ро¬ 
дена, где среди статуй вы легко найде¬ 
те Малахита. Скажите ему, что Терма 
в мавзолее. Теперь вы совершите экс¬ 
курсию по мавзолею уже в сопровож- 














дении Малахита. Тем не менее, он со¬ 
вершенно неудовлетворен вашей ра¬ 
ботой. Якобы, в гробу лежит не Терма. 
Зато вы получили крюк с веревкой. 
Поройтесь среди камней, лежащих 
в гробу и возьмите изо рта мертвого 
тролля алмазный зуб. 

Идите на 5-й пирс, зайдите за 
склад и забросьте крюк на застеклен¬ 
ный участок крыши (зку1і§Ьі). Разбей¬ 
те стекло и заберитесь внутрь склада. 
Подберите порванный спичечный ко¬ 
робок, соедините его с обрывком, най¬ 
денным в каюте на корабле. Покиньте 
склад тем же путем, каким пришли 
и отправляйтесь в Октариновый По¬ 
пугай. Поговорите с барменом о короб¬ 
ке с написанным на нем адресом Попу¬ 
гая. Уличите своего собеседника во 
лжи (Біев). Теперь вы знаете, что Ман¬ 
ди совсем близко от ^ас. Поднимитесь 
на второй этаж через выход в правой 
части экрана и... приготовьтесь к нео¬ 
жиданностям. 


Акт 2 

Пробуждение с шишкой на голове, 
трупом и двумя полицейскими в ком¬ 
нате - не лучший способ очнуться ото 
сна. Манди вы нашли, теперь осталось 
найти того, кто его убил. Для начала - 
осмотр места происшествия. Взгляни¬ 
те на послание, написанное кровью на 
стене, на оборванную веревку на по¬ 
толке и на ботинки жертвы. Обыщите 
ботинки. Спуститесь на первый этаж 
и спросите у бармена, почему Сапфи¬ 
ра лгала (ЗаррЫге 1уіп@). Естественно, 
он сообщит вам, что это - не его дело, 
и что об этом лучше спросить у самой 
Сапфиры. Она — в гримерной, дверь 


в которую расположена в левой части 
экрана. Похоже, вы застали троллиху 
не в лучший момент. Сапфире волей- 
неволей пришлось выдумать что-то 
насчет кучи денег, которую увидел 
Льютон. Снова подойдите к бармену 
и спросите его о деньгах Сапфиры. Так 
вы узнаете о том, что троллиха тайно 
встречалась с кем-то. 

Поезжайте в Казино Сантурналия 
и зайдите внутрь заведения. Расска¬ 
жите Карлотте об убийстве Манди 
и спросите ее, не она ли его убила. От¬ 
правляйтесь в Храм Маленьких Богов. 
Спросите Макалипса (того из двух 
священников, который ближе ко вхо¬ 
ду) о потертой веревке ({гауей горе). 
Вернитесь в Октариновый Попугай 
и устройте бармену допрос. Спросите 
его, почему Манди был подвешен 
вверх ногами, затем, как он был срезан 
и, в довершение всего, спросите о бо¬ 
тинках Манди. Вы получите странную 
монету, которая лежала в ботинках 
Манди и с которой он игрался перед 
тем, как его убили. 

Отправляйтесь в офис Льютона. 
Снова вы там нарветесь на “сюрприз”, 
на Аль Кали с топором. И теперь он - 
хозяин ситуации. Аль Кали отведет 
вас к своему хозяину, Хорсту. Говори¬ 
те с ним до тех пор, пока в записной 
книжке Льютона не появится строка 
о Золотом Мече (С-оІйеп 8\ѵогй). После 
разговора с “главным мафиози” поез¬ 
жайте в Казино. Спросите Карлотту 
в Золотом Мече. Теперь вы узнали 
кое-что и о Регане. Идите в особняк 
Карлотты и поговорите с графом. 
Спросите его о Регане — и вот у вас на 
руках уже третье дело о без вести 
пропавшем. 

Отправляйтесь на Верфь и пока¬ 
жите первому помощнику иконогра¬ 
фию Регана, полученную от графа. 
Так вы узнаете об экипаже Регана, ко¬ 
торый с сумасшедшей скоростью нес¬ 
ся... Куда? Об этом, наверное, можно 
узнать в ГИБДД. Поезжайте в Псевдо- 
полиц Ярд и спросите Нуби об экипа¬ 
же Регана. Поезжайте туда, где в по¬ 
следний раз видели экипаж Регана, 
на Мост Модлин. Снимите с перил об¬ 
рывок красной ткани. Вернитесь 
в особняк, к графу и покажите ему 
этот клочок ткани. Интересно, что это 
делает клочок ткани с Регановского 
экипажа на периллах моста? Поез¬ 
жайте на причал - похоже, Милка 
все-таки покинула этот жалкий горо¬ 
док. Зато примотанным к тумбе остал¬ 
ся швартовый канат. Используйте 
крюк с этим канатом, чтобы снова за¬ 
получить в свой инвентарь веревку 
с крюком. 

Возвращайтесь на мост и закиньте 
крюк в речку. Льютон “нащупает” 
что-то на дне, но сил поднять “улов” 
у него не хватит. Что ж, обратимся за 
помощью к Малахиту. Он, как и рань¬ 
ше, прохлаждается в мастерской Ро- 
дана. Расскажите троллю об этом 


“чем-то”, лежащем на дне реки. Он со¬ 
гласится вам помочь. Отдайте ему ве¬ 
ревку с крюком. Как только вы добе¬ 
ретесь до моста, Малахит сразу возь¬ 
мется за дело. Через минуту перед 
Льютоном уже будет лежать труп Ре¬ 
гана в разбитом экипаже. Рассмотрите 
труп повнимательнее и используйте 
на нем иконографию. Так и есть! Под 
париком у гнома оказался ключ. Вот 
только от чего этот ключ? Езжайте 
в особняк и расскажите графу об 
убийстве Регана. 

Теперь отправляйтесь в Казино. 
Покажите Верлу (крупье за столиком 
в правой верхней части экрана) свой 
кошелек. Он согласится рассказать 
вам кое-что за соответствующее воз¬ 
награждение. Для начала спросите его 
о деньгах Сапфиры, которые она, яко¬ 
бы, выиграла в казино. Также узнайте 
насчет ключа, который вы нашли под 
париком Регана. Оказывается, это 
ключ от одного из сейфов камеры хра¬ 
нения, расположенной прямо здесь, 
в Сантурналии. Пройдите в главный 
зал, а, затем, пройдите через проход 
в левой части экрана к сейфам. От¬ 
кройте ящик ключом - инвентарь 
Льютона пополнится пустым конвер¬ 
том и заколдованным браслетом. 

Идите в Октариновый Попугай, 
прямиком в гримерную Сапфиры. 
Учините троллихе настоящий допрос. 
Для начала спросите ее о деньгах, о ее 
секретной встрече и о череде ее проиг¬ 
рышей (Іоояігщ зГгеак). В конце концов, 
уличите ее во лжи (сопітопі Ьег). По¬ 
сле этого Сапфира согласится органи¬ 
зовать вам встречу с Термой. Поез¬ 
жайте в Храм Маленьких Богов 
и спросите Макалипса (помните, по¬ 
клонника Эрраты?) о браслете. 
Из Храма отправляйтесь в особняк, 
спросить насчет браслета у графа. Те¬ 
перь возвращайтесь в офис Льютона - 
там вас должна ждать записка от Сап¬ 
фиры. На встречу хорошо бы прихва¬ 
тить с собой Малахита. Поезжайте 
в Мастерскую Родана и расскажите 
троллю о встрече. Теперь вы оба ока¬ 
жетесь на крыше... Но и тут вас под¬ 
стерегает маленькая неожиданность. 

Следующее место, где вы окаже¬ 
тесь - комната для допросов в Псевдо- 
полиц Ярде. Льютона подозревают 
в убийстве Малахита ну и, заодно, 
и Манди. Бее равно, как вы будете от¬ 
вечать на вопросы следствия. Главное, 
как только появится выбор “Сдаться” 
(Сіѵе цр), соглашайтесь на него. 

“Сижу за решеткой...” Теперь ва¬ 
ша цель, ясное дело, выбраться на сво¬ 
боду. Отойдите немного от центра ком¬ 
наты и подождите, пока в камере по¬ 
явится крыса. Не двигайтесь, пока 

справа). Ощупайте трещину и заметь¬ 
те, что один из камней шатается. Рас¬ 
шатайте этот камень еще сильнее - вы 
попадете в соседнее помещение. Это - 
мастерская известного изобретателя, 
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Леонарда Да Квирма. Взгляните на 
дыру в стене в глубине комнаты, и тут 
Льютон услышит лязг ключей, откры¬ 
вающих дверь в вашу камеру. Детек¬ 
тив быстренько вернется “к себе”, как 
раз вовремя, чтобы узнать, что он сво¬ 
боден. 

Первым делом надо выяснить де¬ 
тали нового преступления. Для этого 
снова поднимитесь на крыши Салис 
и Федры. Поговорите с горгульей об 
убийстве Малахита. Поезжайте 
в особняк Карлотты и спросите хозяй¬ 
ку о грузе Милки. Теперь, вооружив¬ 
шись ордером на погрузку, отправ¬ 
ляйтесь на 5-й пирс. Предъявите ор¬ 
дер сторожу. Он покажет вам книгу 
заказов - так вы узнаете, где находит¬ 
ся Гильдия Археологов. Идите в Кафе 
Анк. Там поговорите с Самаэлем (хо¬ 
зяином заведения) о грузе Милки, 
а затем спросите его о винных бочках. 
Теперь у вас есть ключ от подвала. 
Выйдите из Кафе и сверните на улоч¬ 
ку справа. Откройте ключом дверь 
в подвал. И спуститесь вниз. Там вас 
поджидает сюрприз. Нет, на этот раз 
это не Аль Кали. Это всего лишь Иль- 
за и Ту Конкерз, ее муженек. Спроси¬ 
те Ильзу о ящиках Вадбергов. Похо¬ 
же, вам предложили интересную 
сделку. 

Отправляйтесь ко дворцу Патри¬ 
ция и пройдите немного вдоль правой 
стены. Откройте записную книжку, 
найдите тему “Укромное место” 
(Ніс1іп§ Ріасе) и щелкните по ней кур¬ 
сором. Уберите записную книжку 
и щелкните курсором по стене дворца. 
Вернитесь к "сладкой парочке” в вин¬ 
ном погребе и расскажите Ильзе, что 
вы нашли место, где можно спрятать¬ 
ся. Отведите Ту Конкерза во дворец, 
а затем последуйте за Ильзой, кото¬ 
рая проведет вас в офис Гильдии Ар¬ 
хеологов. Поговорите с Ларедо Кронк 
(хм... знакомое имя) о Хорсте. Затем 
отправляйтесь к Хорсту и расскажите 
ему о Ларедо. Вернитесь в Гильдию 
Археологов и снова заговорите о Хор¬ 
сте, чтобы поведать искательнице 
приключений о встрече с Хорстом, ко¬ 
торую вы для нее организовали. 

Когда Ларедо уйдет, приглядитесь 
внимательно к книжному шкафу. Од¬ 
на книга уж очень выпирает из него. 
Потяните за книгу, и камин отодви¬ 
нется, открывая секретный ход. Зай¬ 
дите туда. После долгих скитаний 
Льютон, наконец, доберется до по¬ 
следней перед входом в хранилище 
двери. Но, вот беда, она защищена сиг¬ 
нализацией. Не беда! Прочтите инст¬ 
рукцию над панелью управления и от¬ 
правляйтесь в Казино. Отдайте брас¬ 
лет, принадлежавший Регану волшеб¬ 
нику за дальним столиком. Спросите 
его о подвале номер 51. Теперь вы зна¬ 
ете секретный код, который надо вве¬ 
сти, чтобы вскрыть сигнализацию. 
Возвратитесь к “последней двери” 
и используйте фразу о "черном ходе” 



(Ьаск развале) на панели управления. 
Зайдите в хранилище (наконец-то!). 
Используйте фразу о том, что Манди 
был повешен вверх ногами на фразе об 
Азиле. Мда... “Древний бог, древний 
бог”. Да это же просто номер ящика! 
Используйте номер на ящиках, чтобы 
найти стенд с вазами. Вырежьте стек¬ 
ло алмазом, украденным из мавзолея 
Селаачи. Покиньте Гильдию Археоло- 


Акт 3 

На сей раз Льютон очнется... в мо¬ 
гиле. Когда он выберется наверх, пре¬ 
вратитесь обратно в волка и исполь¬ 
зуйте искрящийся красный (та§епІа) 
запах, чтобы "вынюхать” его облада¬ 
теля. След приведет вас к казино. В об- 
личии волка понюхайте коричневый 
предмет, лежащий рядом с контуром 
вашего тела. Уже в человеческом виде 
подберите мох, валяющийся на земле, 
превратитесь в волка и снова исполь¬ 
зуйте красный запах. Он приведет вас 
назад, на кладбище. Посмотрите на 
витраж и на силуэт, просвечивающий 
сквозь стекло. 

Вернитесь к себе в офис. Там вы 
встретите Нуби. Он расскажет вам 
еще о трех убийствах, по почерку по¬ 
хожих на убийство Манди, и оставит 
на столе фомку, изъятую при аресте. 
Теперь вы должны расследовать все 
три новых убийства. 

Для начала расследуем убийство 
помощника Патриция. Отправляйтесь 
к дворцу и зайдите за стену справа. 
Превратитесь в волка. Сравните запах 
убийцы с запахом, исходящим из од¬ 
ной из винных бочек. Затем поезжайте 
в Кафе Анк и идите прямиком в под¬ 
вал. Просмотрите книгу заказов, ле¬ 
жащую на столе. Вскройте одну из бо¬ 
чек фомкой и спрячьтесь внутри. 
В конце концов, вы попадете на склад 
дворца Патриция. Выйдите оттуда 
и следуйте по коридору, пока не уви¬ 
дите двустворчатую дверь. Преврати¬ 
тесь в волка и используйте дверь, что¬ 
бы подслушать разговор в комнате. 

И вновь вы в вашем родном офисе. 
Когда посетитель уйдет, отправляй¬ 
тесь в Октариновый Попугай. Прочти¬ 
те объявление о найме специалиста на 
работу в Новый Зал Невидимого Уни¬ 
верситета на стене справа. Заскочите 
в комнату Сапфиры, превратитесь 
в волка и посмотрите на запах зелено¬ 
ватого цвета. Снова вернитесь в чело¬ 
веческое обличие и возьмите бутылоч¬ 
ку с духами. 

Теперь самое время поговорить 
с графом. Действительно, самое время. 
Потому что, когда вы доберетесь до 
особняка, вы как раз застанете 
Смерть, готовящуюся забрать графа 
с собой. Спросите о мхе, найденном 
возле казино. Ответом на этот вопрос 
будет монолог графа, в результате ко¬ 
торого вы получите доступ к библио¬ 
теке Вон Убервальдов. 


Грех не воспользоваться таким 
шансом. Используйте на карточках 
мох и фразу о канализации. Вернитесь 
в холл и попросите дворецкого об ау¬ 
диенции с Карлоттой. Пока тот смот¬ 
рит, дома ли Карлотта, превратитесь 
в оборотня. Отправляйтесь в Кафе 
Анк, чтобы встретиться с Карлоттой. 
После окончания беседы спуститесь 
в канализацию (5е\ѵегв на карте). 
Пройдите через первый проход, обра¬ 
титесь в волка и дважды “возьмите 
след”. Вы наткнетесь кучу мусора. По¬ 
ройтесь в ней и возьмите золотой ме¬ 
дальон. 

Отправляйтесь во дворец Патри¬ 
ция и, забросив крюк с веревкой на 
стену замка, заберитесь в мастерскую 
Леонардо. Спросите у Ту Конкерза 
о найденном в канализации медальо¬ 
не. Идите в особняк Вон Убервальд 
и в библиотеке поищите информацию 
о Храме Ану-ану. К сожалению, 
из книги вырвана как раз нужная вам 
страница. 













А теперь - самое время подыскать 
себе новую работу. Поезжайте в Неви¬ 
димый Университет и спросите мис¬ 
сис Форме о работе постельничего. Со¬ 
гласитесь на эту работу. Идите 
в спальню и превратитесь в волка, 
чтобы узнать, что написано на доске. 
Откройте плотно закрытый локер 
и взгляните на книги внутри. Исполь¬ 
зуйте вопрос о “Храме Ану-ану” 
(Тетріе о( Апи-аті) на доске. Покинь¬ 
те Университет, и затем снова верни¬ 
тесь. Кто-то уже подсуетился, и книга 
о Храме уже стоит в локере среди 
других книг. Поищите в книге инфор¬ 
мацию о золотом медальоне. Теперь 
у вас есть список членов секты Ану- 
ану. Выйдите из спальни через проход 
в левой стороне экрана, пересеките 
зал и спросите швейцара об убийстве 
мага. Затем идите спросить вашу ра¬ 
ботодательницу, как был отравлен 

Теперь пора переключиться на 
следующее убийство. Отправляйтесь 


в Псевдополиц Ярд и спросите у Нуби 
об убийстве торговца. Теперь вы знае¬ 
те местонахождение Гильдии Торгов¬ 
цев. Отправляйтесь туда и спросите 
у привратника о “указующих ботин¬ 
ках покойных” (сіеасі теп’з роіпіу 
Ьооіз). Идите в особняк, к графу и по¬ 
говорите со Смертью об убийстве тор¬ 
говца. Заодно поговорите и с Карлот¬ 
той. Упомяните убийство Регина, 
убийство Малахита и поинтересуй¬ 
тесь ее алиби. Зайдите в библиотеку 
и найдите что-нибудь об Эррате, боги¬ 
не ошибок, которой, якобы, поклоня¬ 
ется Карлотта. 

Поезжайте в Храм Маленьких Бо¬ 
гов и в разговоре с Мункальфом упо¬ 
мяните о нескольких именах из спис¬ 
ка. Выйдите на кладбище, обратитесь 
в волка посмотрите поближе на окно. 
Прислушайтесь к диалогу Мункальфа 
и тролля. Снова зайдите в Храм и на 
этот раз поговорите со своим старым 
знакомым, Малаклипсом. Спросите 
его о встрече истинных верующих, 
об Эррате и, наконец, о Внутреннем 
Святилище (Іппег Запсіит). Теперь, 
когда вы оказались в Святилище, по¬ 
дойдите поближе к аналою. Взгляните 
на него получше и залезьте под ана¬ 
лой. Попрыскайте духами, украден¬ 
ными в гримерной Сапфиры, на ноги 
Мункальфа. 

Теперь вы знаете, где находится 
тайный Храм. Из своего офиса снова 
отправляйтесь туда (теперь в тайном 
Храме (запсіиагу) не так людно). По¬ 
смотрите на фреску поближе, а затем 
перерисуйте странный символ к себе 
в блокнот. Теперь, когда вы отяготи¬ 
лись новыми знаниями, можно посмо¬ 
треть их смысл в библиотеке. Итак, 
в библиотеке Вон Убервальдов поищи¬ 
те информацию о символе, который вы 
увидели в храме (оказывается, это - 
Эльвирский символ). Также найдите 
что-нибудь о Нилонатепе 
(Куіопайіер). Используйте на карте 
в потайном Храме вопросы об “убий¬ 
стве мага”, “убийстве торговца”, 
“убийстве служащего” и об “убийст¬ 
вах с противоположной стороны” 
(СоипІегѵѵеідМ Кі11іп§5). У вас полу¬ 
чится октограмма убийств, в центре 
которой окажется Диск Театр. 

Отправляйтесь в Диск Театр - там 
вы найдете афишу (Яуег). Вернитесь 
с ней в библиотеку и с ее помощью 
найдите ссылки на различные убийст¬ 
ва в пьесах. Затем поищите в библио¬ 
теке информацию о Восьми Великих 
Трагедиях (фраза из записной книж¬ 
ки Льютона). Отправляйтесь на Улицу 
Дагон и фомкой оторвите доски, кото¬ 
рыми заколочено окно магазина слева. 
Заберитесь в магазин. Поройтесь в му¬ 
соре и взгляните на кость. 

Вернитесь в Диск Театр, подойди¬ 
те поближе к основанию сцены и пре¬ 
вратитесь в волка. На основании вы 
увидите какие-то странные отметины. 
Перечертите Знак Угря (Зідп оС 1Ье 


Ееі) из записной книжки прямо на от¬ 
метины. Используйте вопрос о восьми 
великих трагедиях на алтаре. Отправ¬ 
ляйтесь в Парк Магов (ѴѴігагсі’з 
Ріеазаипсе) и спрячьтесь в кустах. 

Акт 4 

Перепишите надпись на стене 
к себе в записную книжку. Поройтесь 
в мусоре возле трупа Варба и подбе¬ 
рите Золотой Меч. Поезжайте в По¬ 
тайной Храм. Обыщите труп Кондо 
(у вас в инвентаре появится амулет). 
В библиотеке Вон Убервальдов еще 
разок поищите что-нибудь насчет Ни- 
лонатепа. Теперь вы знаете, что с Ни- 
лонатепом как-то связан Сияющий 
Трапезохедрон. Идите во дворец, 
к Леонардо и Ту Конкерзу и спросите 
их об этом магическом Трапезохедро- 
не. Отправляйтесь в Храм Маленьких 
Богов и спросите Мункальфа об Аму¬ 
лете, и об Изменниках в секте. Мун- 
кальф тоже мертв. Очень жаль. 

Поезжайте в мастерскую Родена. 
Там, где раньше было место Малахи¬ 
та, теперь лежат бинты, облитые гип¬ 
сом. Спросите у Родена об этих бинтах, 
а также о Фойде. Найти Фойда вы смо¬ 
жете на Улице Дагон, в доме напротив 
того магазина, в который вы вломи¬ 
лись. Спросите Фойда об Амулете, 
о Золотом Мече и о Связном Сатрапа. 
Поезжайте в Невидимый Универси¬ 
тет... Какая жалость, вы уволены. Те¬ 
перь, чтобы проникнуть внутрь, при¬ 
дется приложить дополнительные 
усилия. Ступайте в Псевдополиц Ярд 
и расскажите Нуби о Гелиде. Вы полу¬ 
чите на руки ордер на обыск. Возвра¬ 
щайтесь в Университет и предъявите 
ордер миссис Фомз. Войдите в вести¬ 
бюль и превратитесь в волка. Просле¬ 
дите кровавый след Гелида до обсер¬ 
ватории. Поговорите с Сатрапом 
о Хорсте, Гелиде и Сияющем Трапезо- 
хедроне. 

Сравните карту звездного неба, 
полученную от Ту Конкерза, с мозаи¬ 
кой на полу. Затем используйте карту 
с Малой Скучной Группой Тусклых 
Звезд (Зтаіі Вогіп§ Огоир о{ Гаіпі 
Зіагз). Посмотрите в телескоп, чтобы 
найти Трапезохедрон. 

Возьмите астролябию и отправ¬ 
ляйтесь в мавзолей. Там посмотрите 
на небо через астролябию, чтобы най¬ 
ти нужный вам склеп. Подойдите 
к этому склепу и надавите на скульп¬ 
туру над входом. Зайдите внутрь 
склепа и, чтобы открыть саркофаг, 
вставьте монету в выбоину. В разгово¬ 
ре с зомби пригрозите ему Золотым 
Мечом. Используйте камень, чтобы 
узнать местонахождение Хорста с ме¬ 
чом. Отправляйтесь на Мост Модлин. 

Идите в мастерскую Леонардо, что 
во дворце Патриция. Скиньте мусор 
с крыши и попытайтесь завести лета¬ 
тельный аппарат. Нарисуйте на борту 
знак Угря и поднимайте летуна в воз- 
ДУХ- ^ 









Уважаемые читатели! 

У вас есть уникальная возможность приобрести 
любые выпуски "Навигатора Игрового Мира": 



ШГСОШМГФМШОД 



Для этого нужно сделать заказ: 

- по почте, отправив письмо по адресу 123182, Москва-182, а/я 2; 

- или по электронной почте паѵідаі@аНа.гц. 

В письме укажите, какие номера вам нужны, адрес, по которому их нужно отослать, а также общую сумму заказа. 
Стоимость "Энциклопедии Компьютерных Игр. Выпуск 1- 35 руб. 

Стоимость спецвыпуска "МідНі & Мадіс" - 20 руб. 

Доставка - по почте, наложенным платежом. 



















































Сііеаіз 


■ СІапі 

37 - 10 золотых 

: расположенном в “аззеІ5\зрес5\8І:Ь- 

Во время игры нажмите ‘V, за¬ 

38-15 золотых 

; зрсІЗ.іхі”, в директории, куда уста- 

тем в строке чата введите: 

39 - 20 золотых 

: новлена игра. Изменяя этот файл 


40- 25 золотых 

: с помощью табличного редактора. 

Код - Результат 

41-30 золотых 

вы сможете дать любому кораблю 

/§ос1тосіе - Режим Бога 

42 - Кусок золота 

; все типы оборудования. Добавить 

/пехііеѵеі - Перейти на следую¬ 

43 - Кусок золота 

. режим невидимости, изменить мощ- 

щий уровень 

44 - Кусок золота 

; ность двигателя, добавить шаттлы 

/гоот # - Телепортироваться 

45 - Рубин 

: и истребители, добавить/изменить 

в комнату # 

46 - Изумруд 

; вооружение, изменить уровень щи¬ 

/тоге^оісі - Получить 100 золо¬ 

47 - Бриллиант 

тов, добавить транспорты, пехотин- 

тых 

48 - Рубиновое ожерелье 

: цев, И Т.Д. 

/ііпутопзіегз - Крошечные мон¬ 

49 - Жемчужное ожерелье 

Обязательно сохраните исход- 

стры 

50 - свиток “Сопіизіоп” уровня 1 

: ный файл в другой директории, 

/ііпуріауегз - Крошечные игро¬ 

51 - свиток “Сопіизіоп” уровня 2 

| чтобы по желанию вернуться к ори- 

ки 

52 - свиток “СопЕизіоп” уровня 3 

: гинальной конфигурации. Также 

/іпзапііу - Монстры атакуют 

53 - свиток “Сопіизіоп” уровня 4 

необходимо снять с файла атрибут 

друг друга 

54 - свиток “Сопіизіоп” уровня 5 

I геай опіу. Для многопользователь- 

/гереаі - Повторить последний 

55 - свиток “Взрыв” уровня 1 

: ской игры, все игроки должны 

введенный код 

56 - свиток “Взрыв” уровня 2 

: иметь одинаковый (измененный или 

/зралѵп # - Получить предмет 

57 - свиток “Взрыв” уровня 3 

; нет) файл. 

номер # 

58 - свиток “Взрыв” уровня 4 

Несколько советов по редакти¬ 


59 - свиток “Взрыв” уровня 5 

рованию файла “зіЪзрсІЗ.іхі”. 

Номера предметов: 

60 - свиток “Огненный шар" 

1. Максимальная протестиро¬ 

0-Меч+1 

уровня 1 

ванная мощность двигателей - по 

1 - Меч +2 

61 - свиток “Огненный шар” 

120 единиц на каждый двигатель. Я 

2 - Меч +3 

уровня 2 

: знаю, что корабли Федерации не бе- 

3 - Меч +4 

62 - свиток “Огненный шар” 

I рут выше 150 единиц, но корабли 

4 - Меч +5 

уровня 3 

і других рас могут. Значения для 

5 - Щит +1 

63 - свиток “Огненный шар” 

двигателей размещены в колонках: 

6 - Щит +2 

уровня 4 

: К_Б_ѴѴагр, С_1Ѵагр, Ітриізе, Арг, 

7 - Щит +3 

64 - свиток “Огненный шар” 

: Ваііегу. 

8 - Щит +4 

уровня 5 

2. Мощность щитов кораблей 

9 - Щит +5 

65-1 золотой 

: Федерации может быть изменена до 

10 - Кольцо Ловкости 

66-2 золотых 

І очень высоких (2000) значений, ко¬ 

11 - Кольцо Огня (+3 к навыку 

67-3 золотых 

рабли Клинтона не поддерживают 

магии огня) 

68-4 золотых 

1 таких параметров. Значения для 

12 - Кольцо Меча (+3 к навыку 

69-5 золотых 

: щитов размещены в колонках: 

Меч) 

70 - свиток “Дождь метеоров” 

1 ЗЫеЫ 1, ЗЫеЫ 2_б, ЗЫеЫ 3_5, 

13 - Кольцо Разрушения (+3 

уровня 1 

: ЗЫеЫ 4, ЗЬіеІсі Тоіаі. Щиты укры¬ 

к навыку взрыва) 

71 - свиток “Дождь метеоров” 

вают корабль с 6 сторон. Следова¬ 

14 - Кольцо Топора (+3 к навыку 

уровня 2 

тельно, значения в ЗЫеЫ 2_6 

Топор) 

72 - свиток “Дождь метеоров” 

и ЗЫеЫ 3 5 каждое определяет 2 

15 - Зелье здоровья 

уровня 3 

і стороны корабля. Значение в ЗЫеЫ 

16 - Зелье маны 

73 - свиток “Дождь метеоров” 

Тоіаі определяется по формуле: 

17 - Зелье силы 

уровня 4 

і (зЬіеЫІ) + ((зЫеЫ2_6) х 2) + 

18 - Зелье магии 

74 - свиток “Дождь метеоров” 

: ((зЬіеЫЗ_5) х 2) + (зЬіеЫ4). 

19 - Зелье жизни 

уровня 5 

3. Типы оружия можно менять 

20-Яд 

75 - свиток “Молния” уровня 1 

1 внутри групп, но новые группы ору¬ 

21 - ключ 

76 - свиток “Молния” уровня 2 

жия нельзя добавлять. Редактиро- 

22 - ключ 

77 - свиток “Молния” уровня 3 

; вать можно только параметры име- 

23 - ключ 

78 - свиток “Молния” уровня 4 

і ющихся видов вооружения. Оружие 

24 - ключ 

79 - свиток “Молния” уровня 5 

расположено в следующих зонах: 

25 - ключ 

80 - Ехіга Ше Роііоп 

і Ьеаѵу сѵеароп (фотонное, ракеты, 

26 - ключ 


: плазма, и т.д.) и ѵ/еароп (фазеры, 

27 - Топор +1 

■ Мосіогпе (Оешо) 

разрядники, и т.д.). В колонку агс 

28 - Топор +2 

Код - Результат 

ставьте АН, тогда оружие будет 

29 - Топор +3 

фѵеаііатто - 100 патронов для 

стрелять под любым углом. 

30 - Топор +4 

выбранного оружия 

4. Для добавления режима не¬ 

31 - Топор +5 


видимости, перейдите к колонке 

32 - Броня +1 

■ 5*аг Тгек: $ІагІІееі 

I “Сіоак пат” и поставьте цифру, по¬ 

33 - Броня +2 

СоттапсІ 

казывающую, сколько энергии вы 

34 - Броня +3 

Все данные по кораблям (ору¬ 

хотите расходовать на завесу. 

35 - Броня +4 

жие, щита, двигатели и т.д.) хранят¬ 

5. Шаттлы определены базовым 

36 - Броня +5 

ся в текстовом файле “зіЪзрсІЗ.іхІ”, 

: и максимальным значениями. Мак- 











симальное = базовое * 3. Я ставил 
максимальное значение всем типам 
шаттлов 30 и базовое значение 10. 
Изменяя значение “ІаипсЬ гаіе”, вы 
определяете, сколько шаттлов мож¬ 
но запустить без перезаправки ко¬ 
рабля. Если вы хотите добавить на 
корабль истребители, найдите ко¬ 
лонки “ПдЫег Ъау” от 1 до 4 и по¬ 
ставьте в них 6 (значения больше б 
“повесят” игру) — у вас будет 4 
группы, по 6 истребителей в каж¬ 
дой. 

6. Движение разделено на зоны 
‘Чигп тосіе” и “тоѵе созі”. Лучшее 
значение “іигп тосіе” - АА, это 
даст вам очень ловкий корабль. 
“Моѵе созі” определяет энергетиче¬ 
ские затраты на движение, лучшее 
значение - 0.25. 

■ МесІіСоттапсіег 

Для использования кодов снача¬ 
ла создайте в директории, куда про¬ 
инсталлирована игра файл 
ЬиутесЬсоттапсІег.2 

Во время игры вы можете ис¬ 
пользовать эти читы: 

Код - Результат 

Іоггіе - Восполнение патронов 

озтіи - Включить/выключить 
Сое) тосіе 

тіпееуеяЬаѵеяеепІЬедІогу - От¬ 
рыть карту 


ЬогсІЬиппу - Бесконечная ар¬ 
тиллерия 

■ 5у$*ет 5Ьоск 2 

Во время игры нажмите одно¬ 
временно 8ЫЙ и (точка с запя¬ 
той), затем напишите: зшптоп__оЬ) 
[предмет]. 

В качестве предмета можно вы¬ 
брать: 

тесіісаі кіі 

ѵсгепсЬ 

зЬоІдип 
аззаиіі гШе 
Іазег різіоі 
ЕМР КШе 
Еіесіго ЗЬоск 
Огеп ЬаипсЬег 
Зіазіз Еіеісі Оепегаіог 
Еизіоп Саппоп 
Сгузіаі 8Ьагс1 
Ѵігаі Ргоііі 
ІѴогт ЪаипсЬег 

Код - Результат 

рзі іиіі - Все рзі очки 
иЬегтепзсЬ - Превратить игро¬ 
ка в гомосупериор 

а(М_роо1 - Прибавить рооі-поин- 

зЬоѵѵ ѵегзіоп - Показать версию 

іоддіеіпѵ - Включить панель 


инвентаря 

сусіе атто - Переключение 
между типами оружия 

іо§§1е_сотразз - Переключить 
режим компаса 

риегу - Курсор вопроса 1=вкл, 
0=выкл 

ЗрІН - Разделенный курсор 

зЬоск_^итр_р1ауег - Прибавля¬ 
ет игроку прыгучести 

1оок_сигзог - Курсор в режиме 
взгляда 

ге1оасі_§ип - Перезарядить ору- 

зѵѵар_дипз - Переключать пер¬ 
вичное и вторичное оружия 

\ѵрп_зеШп§_1.одд1е - Переклю¬ 
чаться между установками оружия 
5Іор_етаі1 - Остановит етаі1/1о§ 
сіеаг іеіерогі - Отчистить теле- 

риіскизе - Активизировать быс¬ 
трые слоты 

тздЫзІогу - Переключить 
теззаде Ьізіогу 

р1ау_ипгеасІ_1од - Играть 
с ипгеасі Іод (нечитаемым логом) 
(іге_\ѵеароп - Огнестрельное 
оружее 1=вкл, 0=выкл 

риіскзаѵе - Сохраниться в вы¬ 
бранный каталог 

риіскіоасі - Загрузиться из вы¬ 
бранного каталога . 


Хочешь весело провести время ? 

Поиграть по Интернету ? 

Початиться с кем-нибудь ? 

Найти нужные программы? 

Может, есть желание создать что-то свое, 
что могло бы оказаться интересным для 
других людей в Интернете ? 

Тогда подключайся к нам! 

Мы всегда готовы пойти навстречу, помочь нашим пользователям. 

• хорошая прозвонка, 

• большой размер почтового ящика, 

• разнообразные тарифные планы (от 3 до 60 у.е. в месяц), 

• уникальные сервисы для разработчиков интернет-серверов. 

ИетѵСотт-Рог* І5Р 

(095)-1529221,1529574 тга.псрогі.гѵ 



Предъявитель этого объявления в офисе получит скидку 5 у.е. при покупке ІІпІітіІесІ и 3 у.е. при покупке №дЬ5|л-{. 
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ѴѴ'ігесІ. 8ресіа1 Есііііоп 

“Ыеі Мііезіопез. 8йѵег НШ” 

"... Для координации работ по со¬ 
зданию информационной суперма¬ 
гистрали на европейском континен¬ 
те, ее стыковки с аналогичными ин¬ 
фраструктурами в США и Азии 
и развертыванию сети в Северной 
Африке был создан Европейский 
Центр по развитию и координации 
информационной политики. Актив¬ 
ность центра была направлена не 
только на чисто технические аспек¬ 
ты эволюции сети, приведение к об¬ 
щему знаменателю стандартов 
и разработку правил, регулирую¬ 
щих функционирование пользова¬ 
телей и провайдеров. Культурные 
аспекты, такие как виртуальные со¬ 
общества и социальные слои новой 
цифровой “терра инкогнито” стали 
приоритетными направлениями ра¬ 
боты нескольких десятков экспер¬ 
тов, отслеживавших перемещение 
оцифрованной мысли по разветв¬ 
ленной системе коммуникаций... 

Меньше чем за два года в районе 
Хонстхольмского заповедника на 
северо-западе Ютландии был выст¬ 
роен комплекс, шесть этажей кото¬ 
рого были упрятаны под землю 
и только два выглядывали наружу, 
почти сливаясь с холмистой равни¬ 
ной, покрытой большую часть года 
желтой травой и темно-бурым ли¬ 
шайником. За широкие матово-бле¬ 
стящие окна, занимавшие большую 
площадь верхней части конструк¬ 
ции, местные жители окрестили его 
Серебряным Холмом. Термин неза¬ 
метно переполз в среду профессио¬ 
налов, и веб-мастера, ваявшие 
трехмерный участок в Сети, вопло¬ 
тили его в виртуальности...” 

2 сентября 2006 года. 

Северо-запад Ютландии 

Дальний свет фар выхватывал 
из темноты желтые пятна рефлек¬ 
торов на невысоких белых столби¬ 
ках, стоявших на обочине. На ульт¬ 
ракоротких негромко играла музы¬ 
ка, неспешный джаз, который из¬ 
редка прерывался булькающими 
репликами датского ди-джея. В ма¬ 
шине пахло кофе. Обычно она дела¬ 
ла все покупки в “Билко”, за раз за¬ 
пасаясь недели на две, но завтра 
она должна была улетать и, купив 
на бензоколонке две пачки “Якоб¬ 
са”, ухитрилась одну из них разо¬ 


рвать о дверцу машины. Теперь от¬ 
борные черные зерна медленно те¬ 
ряли свой запах, заполняя темный 
салон утренним офисным ароматом. 

Она свернула направо. Серебри¬ 
стый Опель покатился по одинокой 
дороге в сторону моря. Столбики по- 
прежнему освещали дорогу двумя 
золотистыми трассерами. Она 
улыбнулась мысли о том, что могла 
бы проехать ее с закрытыми глаза¬ 
ми, следуя мягкому ритму невысо¬ 
ких подъемов и спусков. 

С тех пор, как она вернулась сю¬ 
да уже полноценным работником 
Холма, она иногда приезжала на 
этот пустынный берег Северного 
моря. Это было похоже на ритуал, 


но уже без той сентиментальности 
прошлых лет, когда она была здесь 
одной из десятков стажеров, веду¬ 
щих полустуденческий образ жиз¬ 
ни. Тогда это казалось романтич¬ 
ным - стоять на холме в обнимку 
с тем, кто был с ней в то время, сре¬ 
ди желтой сухой травы и смотреть 
на море. Теперь темная вода с едва 
различимыми силуэтами сухогру¬ 
зов, плывших по линии горизонта, 
приносила душе покой. В отличие 
от сотен других, стремившихся 
в отпуска на Средиземное море, она 
предпочитала жаркому ухоженно¬ 
му пляжу обыденную суровость 
этой голой ленты песка, кое-где ис¬ 
порченного полуразвалившимися 











бункерами времен Второй Мировой. 

Она остановила машину на осве¬ 
щаемой единственный фонарем 
площадке перед бегущей вниз лест¬ 
ницей, выключила радио, но не ста¬ 
ла выходить из авто. Лето, не слиш¬ 
ком теплое здесь, уже кончилось, 
и начиналась осень, промозглая 
и блеклая в этой лишенной лесов 
стране. Но она слышала ветер 
и шум моря - этого было достаточно. 

Последний раз она была здесь 
в начале лета, на следующий день 
после того, как обнаружила список. 
Иногда она думала о не столько 
о содержании, сколько о том, кто 
мог допустить такой прокол. Забыл 
о плановой смене паролей и степени 
доступа к ресурсам - возможно, 
кто-то из отдела сетевого админис¬ 
трирования. Но она все чаще скло¬ 
нялась к мысли о том, что этот кто- 
то просто использовал ресурс, 
по неясным причинам оставив его 
открытым для других. Кто-то, кто 
работал в тот вечер допоздна - так 

В тот день Лена надолго задер¬ 
жалась в центре, копаясь в архиве 
одного из серверов и полусонным 
взглядом выискивая нужную папку. 
Документы мелькали перед глаза¬ 
ми, и указательный палец автома¬ 
тически щелкал по мышке. Если бы 
не два знакомых имени, она, скорее 
всего, пропустила бы список. Это 
было неожиданно, как заноза, вон¬ 
зающаяся в руку из прохладной по¬ 
лировки перил, - среди сотен слов 
ее привлекли всего два. Она верну¬ 
лась к тексту, и еще раз вниматель¬ 
но его перечитала. Тогда ее заинте¬ 
ресовало отсутствие фамилий 
и имен, она подумала, что кто-то из 
сотрудников просто решил позаба¬ 
виться, составив список кличек 
персонала. И сделала распечатку, 
решив перечитать остальное дома. 

А на следующее утро Лена не¬ 
слась, не обращая внимания на дро¬ 
жавшую много выше сотни стрелку 
спидометра, и приехала на Холм за 
час до официального начала рабо¬ 
чего дня. Двадцать минут бешеной 
езды пробудили в памяти старые 
навыки хакера, но облегченно 
вздохнула она только после того, 
как сумела стереть в истории фай¬ 
ла все следы ее вчерашнего пользо¬ 
вания сервером. После ланча она 
заглянула в сеть, но источник уже 
был стерт из списка доступных ма¬ 
шин. Осталась только твердая ко¬ 
пия, которую она распечатала в тот 
вечер. Лена перечитала список 
и все, что прилагалось к нему, 
не раньше, чем приехала сюда, 
на этот пустынный берег. 

Ветер и море шумели так же 
безразлично, как и тогда. 

Она развернулась и включила 
дальний свет. 


3 сентября 2006 года. Ко¬ 
пенгаген 

- Откуда корни? Свобода совести, 
если прослеживать всю логическую 
цепочку, - они вышли из белого авто¬ 
буса 5А8, остановившегося перед 
входом на международный терми¬ 
нал, - это твое дело, в кого верить 
и кому поклоняться, личному психо¬ 
логу или священнику. Но когда дело 
доходит до зомбирования, когда люди 
начинают выносить свое имущество 
из квартир, вполне можно сказать, 
что уже слишком поздно, - двери бес¬ 
шумно раскрылись, впуская их и еще 
с десяток улетающих, - проблема 
стояла уже давно, однако было слиш¬ 
ком много “но”. Первое - то, что пря¬ 
мая агрессия тут не проходит. Они 
сразу гасят все попытки давления. 
Остаются непрямые методы, - она по¬ 
смотрела на часы, до отлета остава¬ 
лось полтора часа, - за два года ребя¬ 
та из Тетрагона посетили восемь ре¬ 
лигиозных сект, и три из них распа¬ 
лись, причем лидер одной из них за¬ 
кончил психлечебницей. По неподт¬ 
вержденным данным, они занима¬ 
лись отработкой именно непрямых 
методов психологического воздейст¬ 
вия. Но их основным занятием был 
сбор данных по источникам финансо¬ 
вых поступлений групп и связям ли¬ 
деров в коммерческих и политичес¬ 
ких кругах. Обычные осведомители. 
Нет никаких документальных под¬ 
тверждений тому, что они занима¬ 
лись направленным развалом сект... 
Погоди, где у нас регистрация? 

- По-моему, вон там... Почему ко¬ 
манда распалась? - Андрей перебро¬ 
сил дипломат из левой руки в пра- 

- На этот счет слишком много 
мнений, чтобы верить чему-то до 
конца. Но я думаю, что они просто за¬ 
игрались. Когда стало немного жарче, 
они решили отойти в сторону. А мо¬ 
жет, им просто надоело. Ничего опре¬ 
деленного. В один день они пришли 
и сказали - мы больше не хотим. 

Они пересекли зал, лавируя меж¬ 
ду очередями и группами людей, 
кучковавшихся вокруг своего багажа. 

- Вот так пришли и сказали? 

- Да. Это были ребята из крупных 
офисов, и то, чем они занимались 
в свободное от работы время, не было 
их куском хлеба. Свободные стрелки. 
Они пришли сами, сказали, что могут 
попробовать, и так же ушли. Давай 
здесь, - она стала в очередь за дамой 
с большим чемоданом на колесиках. 

- Даже принимая во внимание ре¬ 
зультаты? 

- Какие результаты? Кто сказал, 
что они не просто стучали на своих 
гуру, а пытались устранить их, 
не прибегая к физическим мерам? 
Есть их тексты по родственной тема¬ 
тике, но никаких фамилий. Это все 
чисто умозрительные построения. 


Никто из них никогда не участвовал 
в разработке психотронного оружия 
или чего-то близкого. Их статьи того 
времени всегда больше напоминали 
эссе на широкие темы, они не свети¬ 
лись в кругах, не делали никаких 
громких акций. Авторство работ, раз¬ 
мещенных на их веб-сайте, не афи¬ 
шировалось, и говорить, что все тру¬ 
ды, которые там находились - их рук 
дело, тоже нельзя. Они были любите¬ 
лями, с хорошим уровнем подготов¬ 
ки, но любителями. Но есть одна ин¬ 
тересная деталь, которая меня силь¬ 
но смущает. Когда после скандала 
с ВгоІЬегЬоосі Макс на несколько лет 
исчез из города, группа замолчала. 
Всплыли они почти одновременно, 
но в разных местах, и заняли пози¬ 
ции, на которые просто так не попа¬ 
дают. Хомяков консультирует поли¬ 
тиков по вопросам проведения акций 
в больших сезонных играх. Шершень 
и Леваков владеют фирмой, которая 
занимается корпоративной развед¬ 
кой, и работают не только на нашем 
рынке. Небольшое противоречие 
между тем, что о них известно и тем, 
кто они сейчас. Любители, писавшие 
статьи на отвлеченные темы, сейчас 
занимаются серьезным бизнесом. 

Очередь медленно подползала 
к окошку регистрации. 

- Тебя тревожит пробел в биогра¬ 
фии Диспетчера? 

- Да, и не только его. Они перешли 
на новый уровень работы. Точнее, пе¬ 
рескочили, миновав несколько про¬ 
межуточных ступеней. Слишком 
стремительная карьера. Наши шефы 
на Холме хотят, чтобы они работали 
на нас, но лично для меня эта ситуа¬ 
ция заставляет вспомнить о козле 
в огороде. Либо шефы мало представ¬ 
ляют тех, с кем они имеют дело, либо 
наоборот, делают это сознательно. 

Она отдала билет и паспорт де¬ 
вушке, умевшей мило улыбаться на 
пяти языках. Андрей задержался 
у окна немного дольше. Закончив 
взвешивать багаж и положив доку¬ 
менты в карман пиджака, он догнал 
ее на лестнице. 

- Слушай, я все-таки не понимаю, 
что тебя смущает во всем этом? Ну, 
хорошо, были ребята, которые бало¬ 
вались статьями, изучали на практи¬ 
ке психологию толпы, занимались 
еще черт знает чем. А потом стали 
делать это профессионально. По-мое¬ 
му, вполне типичная ситуация, когда 
молодые увлеченные люди находят 
свое место в жизни. Сколько хакеров 
стали профессиональными разработ¬ 
чиками софта? Та же ситуация. То, 
что ты не можешь найти промежу¬ 
точное звено между их детством 
и зрелостью, еще ни о чем не говорит. 
И потом, никто не заявляет, что Ле¬ 
ваков будет работать на нас. Есть па¬ 
ра вполне конкретных вопросов, 
не более. 


’ѴУ.ОАМЕЫАѴКЗА'П 










- Ребята пытались заниматься не 
только психологией. Субкультура се¬ 
ти, прогнозы развития технологий, 
чисто философские построения на 
свободные темы. Всего понемногу. 
При этом у них не было той оторван¬ 
ности от жизни, которой грешат мно¬ 
гие гуманитарии. И я не могу сложить 
эту картинку для себя. Понимаешь? 

- И для того, чтобы сложить кар¬ 
тинку, мы собираемся пролететь две 
тысячи километров? 

- Как видишь, собираемся. 

- Вообще-то я мог переговорить 
с ним, как это делается обычно. Это 
ты придумала историю о том, что 
у него есть какие-то материалы 
в твердой копии, и настояла на лич¬ 
ной встрече с ним. 

- А у тебя что, язык к небу при¬ 
сох? Мог бы поговорить с Нильсом... 

- Ребята, входившие в Тетрагон, 
из твоего города. Ты знаешь о них 
больше, чем любой на Холме. Может 
быть, у него действительно есть что- 
то, что он не хотел бы посылать фак¬ 
сом. Я просто не думал, что тебе нуж¬ 
но лететь на историческую родину, 
чтобы уточнить два-три факта. Шер¬ 
шень был на Берлинской встрече 
гейткиперской сцены. Они поддер¬ 
живали отношения все эти годы. Ле¬ 
ваков работает с Шершнем. Связка 
более чем прямая. Извини, но у меня 
такое впечатление, что у тебя с ними 
какие-то личные счеты. 

Она промолчала. Они миновали 
паспортный контроль, таможню 
и вышли в транзитную зону. 

Длинный коридор терминала все 
дальше уводил их от шумного зала 
транзита, мимо десятков самолетов, 
загружавших в свои фюзеляжи ко¬ 
чевников, которые готовились к оче¬ 
редному рывку в одну из бесчислен¬ 
ных сторон света. 

Оаіекееріпд. РАО ѵ 2.2 

кПр: / /деосйіев/доЫіагсоп/ 
котераде/дкѵ22 .Ыт 

Вопрос: Почему это называется 
§а!екеерхп§? Откуда ноги растут? 

Ответ: Адвокат ответственен за 
юридические дела личности. Финан¬ 
совый агент - за деньги, которыми 
владеет эта личность. Обе специаль¬ 
ности возникли и приобрели вес вме¬ 
сте с усложнившейся юридической 
системой и финансовым рынком. 
Не имея специальных знаний и навы¬ 
ков по предмету, а также не имея 
возможности отслеживать изменяю¬ 
щиеся условия игры, человек не мо¬ 
жет эффективно вести свои дела. 
Сейчас та же ситуация наблюдается 
в информационной сфере. Рост коли¬ 
чества информации, появление но¬ 
вых форм работы с ней, новых фор¬ 
матов данных подвели к тому, что по¬ 
явились люди, которые попытались 
взять крут этих проблем по обслужи¬ 
ванию большинства дилетантов на 


себя. В одном из интервью Умберто 
Эко сделал предположение, что, воз¬ 
можно, вскоре появится лицо, ответ¬ 
ственное за информационную сферу. 

Гипотетические навигаторы ин¬ 
формационного океана были опреде¬ 
лены как “§а1;екеерег8” (ОК) - те, кто 
ответственен за поиск необходимой 
клиенту информации, кто занимает¬ 
ся фильтрацией увеличивающегося 
с каждым днем инфопотока. Это лю¬ 
ди, которые владеют необходимым 
инструментарием, навыками и спо¬ 
собностями. 

Вопрос: А что, раньше на этом ве¬ 
лосипеде никто не катался? 

Ответ: Подобные функции 

в крупных фирмах и государствен¬ 
ных структурах выполняли инфор¬ 
мационно-аналитические отделы. 
Но они обслуживают либо группы 
людей, либо топ-менеджеров, кото¬ 
рым нужно оставлять больше време¬ 
ни на принятие решения, избавляя от 
поиска первичных данных. Ситуация 
изменилась. Так же, как некогда ком¬ 
пьютеры были прерогативой круп¬ 
ных исследовательских центров, по¬ 
ка два головастых парня, сидя в сво¬ 
ем гараже, не изобрели помещав¬ 
шийся на столе ящик... 

Вопрос: Кто начал тему? 

Ответ: У истоков СК была стояли 
часть команды СуЬегшіпсі, СуЬег- 
гопе, группы Е-Іоуз, КоІІЬгаіпз 
и Теігаёоп. 

Вопрос: Почему традиционщики 
от СМИ не любят гейткиперов? 

Ответ: И не только СМИ. Подроб¬ 
ный ответ на этот вопрос излагается 
ниже (цитата из Иелѵзѵуеек, Иеѵѵ 
Иотасіа). 

“... Нормальное течение большин¬ 
ства процессов в современном обще¬ 
стве регулируется информацией 
и коммуникационной инфраструкту¬ 
рой. Результат диалога между участ¬ 
никами любого процесса, вне зависи¬ 
мости от того, чем является этот про¬ 
цесс - обучением в средней школе 
или координацией политической 
кампании - определяется тем, кто оп¬ 
ределяет, какая информация цирку¬ 
лирует в процессе и по каким линиям 
идет этот диалог. Кто (участники), 
что (какая информация) и как (через 
какие каналы). Имея в руках эти ко¬ 
зыри, можно разыграть практически 
любую партию. В руках международ¬ 
ной информационной субкультуры 
оказались, по крайней мере, две не¬ 
обходимые составляющие - средства 
производства информации и средст¬ 
ва ее передачи. Для того чтобы ус¬ 
пешно вести борьбу на остальных 
фронтах, таких как политическая 
сцена, крупное производство и вла¬ 
дение стратегическими ресурсами 
и энергоносителями, нужна была 
третья - собственно участники диа¬ 
лога. Их помыслы, желания и генери¬ 
рующий их интеллект. Борьба за ко¬ 


шелек закончилась. Началась борьба 
за власть в иных сферах человечес¬ 
кой жизни. Политика. Производство. 
Культура. Религия. Борьба за тела 
и души. Очередной виток в истории 
гонки за доминирование. 

Гейткиперы были первыми ко¬ 
чевниками, снявшимися со своих зи¬ 
мовий. Они начали наступление на 
две структуры - средства массовой 
информации и шоу-бизнес. Первые 
отвечали за формирование общест¬ 
венного мнения, второй компенсиро¬ 
вал нереализованные мечты боль¬ 
шинства. Оба работали на широкие 
слои, на некоего среднестатистичес¬ 
кого потребителя. Человек покупал 
газету, которая содержала информа¬ 
цию. Какая-то часть ему была необ¬ 
ходима, на какую-то страницу он ед¬ 
ва заглядывал, что-то его вообще не 
интересовало. Владея инструмента¬ 
рием и имея определенный навык, 
гейткиперы смогли наладить произ¬ 
водство информации для каждого от¬ 
дельно взятого частного лица, с уче¬ 
том его вкусов, потребностей и круго¬ 
зора. И сумели снизить цену за один 
печатный лист до уровня традицион¬ 
ных еженедельных изданий. Теперь 
кто угодно мог заказывать и получать 
газету в том виде и с тем содержани¬ 
ем, которое требовалось только ему. 
Тираж распространялся как в элек¬ 
тронном виде для тех, кто имел вы¬ 
ход в Сеть, так и в твердых копиях 
для тех, кто был лишен этой приви¬ 
легии. Они работали во всех доступ¬ 
ных форматах - видео, звук, текст, 
графика и комбинированные доку¬ 
менты. Круг людей, которых они об¬ 
служивали (прогрессивные обывате¬ 
ли не в счет), не был случайно сфор¬ 
мировавшимся. Информационное 
обеспечение местных органов власти, 
начиная от самых нижних до самых 
высоких уровней, фирмы мелкого 
и среднего бизнеса, которые не могли 
позволить себе серьезных аналити¬ 
ческих служб, общественные органи¬ 
зации и политические партии...” 

4 сентября 2006 года. Киев 

Андрей подошел к столику со 
своей чашкой. Лена уже размешива¬ 
ла сахар в кофе, поглядывая по сто¬ 
ронам. Он перехватил ее несколько 
удивленный взгляд. 

- Места этого не узнаю, поменя¬ 
лось многое. Я в этом кафе столько 
пар прогуляла... 

- А когда ты заканчивала? 

- Шесть лет назад. С тех пор ни 
разу здесь не была. 

- Ну, знаешь, за шесть лет... А вот 
и наш друг идет, - он указал на при¬ 
ближающегося Левакова. 

Вокруг ходили студенты, было 
накурено. Леваков появился неожи¬ 
данно, в студенческом гардеробе 
и с черным рюкзаком на правом пле- 







че. Он напоминал пятикурсника, ко¬ 
торый пришел на лекцию с головной 
болью, забыв все учебные принад¬ 
лежности. Он поискал глазами Анд¬ 
рея. Заметив его у стойки, он подо¬ 
шел к нему. Тот указал на стоявшую 
у окна Лену. 

- День добрый. 

- Здравствуйте. 

- Лена, - представил Андрей свою 
спутницу. 

Леваков помешал ложечкой са¬ 
хар, не касаясь стенок стакана, и два 
раза оценивающе глянул на девушку. 
Потом попробовал кофе и поднял 
глаза на эксперта. 

Тот вытащил ложку из чашечки 
и положил на лежавшую рядом сал¬ 
фетку. Он не делал лишних движе¬ 
ний и, казалось, не был заинтересо¬ 
ван в разговоре. 

- Я слушаю, - просто сказал он. 

- Я занимаюсь оценкой инвести¬ 
ций в области развития технологии, - 
начал Андрей. Лену немного покоро¬ 
било это полуофициальное начало 
с места в карьер. - Сейчас к нам по¬ 
ступило несколько проектов, и я хо¬ 
тел бы получить от вас, скажем так... 
мнение. Дело в том, что они пришли 
от разных фирм, но их цели лежат 
в одной области - СаІекееріп§. Кроме 
того, мы отслеживаем движение 
в этой сфере. Наши наблюдения не 
выходят за рамки просмотра публи¬ 
каций в специальных изданиях, и не 
так полны, как нам бы хотелось. На¬ 
сколько нам известно, вы занимались 
разработками подобных вещей и под¬ 
держиваете личные связи с соответ¬ 
ствующими людьми. 

- Если вы слушали мои лекции, 
то, вероятно, в курсе того, на каком 
уровне я занят проблемой. Общие 
концепции, какие-то исходные поло¬ 
жения. Саіекеерігщ не моя основная 
область. Я не теряю контакт с некото¬ 
рыми разработчиками, то все это на 
уровне личной переписки и высказы¬ 
вания мнений по поводу. Я никогда не 
был крупным специалистом в напи¬ 
сании кода, компилирования и чисто 
технических проблем. Вы не могли 
бы поконкретнее? 

- Хорошо. Область гейткипинга 
считается перспективной, но с тех 
пор, как были заявлены первые про¬ 
дукты, прошло достаточно много вре¬ 
мени, а ситуация так и не измени¬ 
лась. - Лена перехватила инициативу 
разговора. - Сектор рынка слишком 
мал, в нем не заняты крупные фир¬ 
мы, и среди профессионалов разгово¬ 
ры на эту тему перешли в стадию 
анекдотов на перекуре. В чем, по ва¬ 
шему мнению,причина? 

- Это была сознательная полити¬ 
ка. Насколько я знаю, было неписаное 
правило среди разработчиков СК- 
софта - система не должна упро¬ 
щаться. Дружественность системы, 
то, что проповедовал и внедрял 
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в жизнь Гейтс для своих настольных 
приложений, было как раз тем, чего 
они старались и стараются избежать. 
С одной стороны, это оправдано. Что¬ 
бы нормально освоить любое из 
офисных приложений, нужно с пол¬ 
года каждодневной работы. Чтобы на 
серьезном уровне освоить последнюю 
версию Тпскзіег или ЗтагІРиггІез, 
требуется порядка двух-трех лет. 
И это при сформировавшемся взгля¬ 
де на философию системы. В каком- 
то смысле то же самое, что мы имеем 
с автоматизированными конструк¬ 
торскими системами. Тратить годы 
на упрощение системы или то же са¬ 
мое время на совершенствование 
фильтрующих и генерирующих бло¬ 
ков - примерно такова дилемма. Вто¬ 
рая причина относится к сфере ав¬ 
торских прав. Сходите на рынок - там 
полно компактов. Пираты как жили, 
так и живут. Вы, конечно, можете ку¬ 
пить приложения для гейткипинга. 
Но вот каждый ли сможет пользо¬ 
ваться? Как говорил один мой шеф - 
отчет хороший, но к нему нужно ав¬ 
тора приложить, потому как мало что 
можно понять. Роль личности в ис¬ 
пользовании СК-продуктов намного 
выше, чем в других сферах. Щелкать 
в \ѴогсГе по клавишам можно на¬ 
учить любую обезьяну. И воровать 
нужные программы можно тоже 
сколько угодно, только тут “иметь” 
и “использовать” - далеко отстоящие 
друг от друга вещи. Большинство 
разработчиков так и не смогли орга¬ 
низовать схему сопровождения про¬ 
дукта и подготовки пользователя для 
работы с ним. Я бы назвал это отсут¬ 
ствием нормального маркетинга. 
Третий момент. Среди разработчиков 
немало людей, которые способны 
придумать и создать. Но большинст- 

само собой разумеющееся, и не пони¬ 
мают, почему нужно вдаваться в объ¬ 
яснение очевидностей. Они - фанаты, 
и их продукты рассчитаны на фана¬ 
тов. Они имеют устойчивую непри¬ 
язнь к большим конторам, чувствуя 
себя кастой, чье знание еще не вос¬ 
принято менее разумным большин¬ 
ством и прагматичными маркетоло¬ 
гами. Там не осталось практиков, ко¬ 
торые могли бы продвинуть продукт 
на рынке. Все они разбежались по за¬ 
крытым проектам еще три-четыре 
года назад. Проектам, которые дела¬ 
ют крупные фирмы для своих прави¬ 
тельств. Надеюсь, я дал исчерпываю- 

- Более чем... - Лена улыбнулась. 

- Вас еще что-то интересует? 

- Как вы считаете, дело может 
сдвинуться с мертвой точки? Какова 
перспектива на ближайшие год-пол- 
тора? 

- Перспектива есть, и весьма не¬ 
дурная. Приходят новые люди, кото¬ 
рые готовы идти на компромисс. Кро¬ 


ме профессионалов, есть некоторая 
часть ОК-сцены, которую представ¬ 
ляют те самые фанаты-пользовате¬ 
ли, которые смогли разобраться в де¬ 
брях и начали понемногу обслужи¬ 
вать население. Лично я возлагаю на 
этих людей большие надежды. В сети 
образовался новый класс. У них есть 
кодекс поведения, они не любят хаке¬ 
ров, они не читали киберпанков, они 
не умеют писать код, но среди них 
много опытных пользователей, кото¬ 
рые могут дать толчок, как в области 
свежих идей, так и раскручивания 
этого сектора рынка. По крайней ме¬ 
ре, я вижу некоторые подвижки в эту 
сторону. 

- Берлинская конференция? 

- Да. Насколько я знаю, это вер¬ 
хушка того мыльного айсберга, кото¬ 
рый плавал по сети между ведущими 
СК-группами и стариками-разра- 
ботчиками последние год-полтора. 
Они не только сформулировали но¬ 
вые требования к продукту, 
но и предложили план развития со¬ 
ответствующего сектора рынка. Они 
имеют опыт работы с людьми и зна¬ 
ют, что им нужно. Знают, что и за ка¬ 
кую цену люди смогут купить. Нара¬ 
ботано несколькими годами практи¬ 
ки, и старики не могут сбрасывать 
это со счетов. Если они будут и даль¬ 
ше работать вместе, то такой тандем 
может привести к хорошим резуль¬ 
татам. То, что они подают проекты на 
финансирование, я рассматриваю 
как один из признаков сформирован¬ 
ной политики поведения. Они начи¬ 
нают искать серьезные деньги. 

- Судя по суммам, они хотят раз¬ 
рабатывать новые продукты. 

- Для начала - нанять профессио¬ 
нальных менеджеров. Тех, кого нет 
ни в рядах стариков, ни в достаточ¬ 
ном количестве на сцене. Они пони¬ 
мают недостаток своего опыта в чисто 
деловой сфере и хотят компенсиро¬ 
вать его. Они будут работать по ночам 
и без зарплаты, но им нужны менед¬ 
жеры-наемники, которые создадут 
грамотную стратегию и проведут ее 
в жизнь. 

- Намечается серьезный прорыв 
на рынке? 

- Кто знает... 

- А что крупные разработчики ? 

- Старое правило - пока техноло¬ 
гия не доведена до коммерчески вы¬ 
годного уровня, крупные компании не 
возьмутся за дело. Сначала должны 
пройти пионеры и протоптать тропы. 
Крупные конторы пока могут непло¬ 
хо заработать и в других местах. Они 
разгоняют процессоры, упрощают 
обращение с приложениями и ком¬ 
пьютером в целом. Пока ОК-софт до¬ 
ползет до настольной системы или до 
офисов, пройдет еще немало време¬ 
ни. Сейчас старики начнут работать 
на сцену, на тех, кого уже не так ма¬ 
ло, а те будут работать на конечного 
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потребителя. Так было в свое время 
со Арріе-платформой. Ребята сдела¬ 
ли полуфабрикат, который вначале 
покупали только радиолюбители. По¬ 
том кто-то из них догадался обуть 
схемы в красивый корпус, и дело по- 


Андрей вышел первым. Не обора¬ 
чиваясь, он быстро миновал кучку 
стоявших на лестнице студентов 
и спустился вниз. Поставив дипломат 
на гранитный бордюр, он посмотрел 
назад. Она медленно подошла к нему. 

- Так, теперь я хочу поговорить 
с тобой о твоих “может быть”, - он на¬ 
клонился и стал завязывать шнурок 
на правом ботинке. 

- Чем ты, собственно, расстроен? 

- Чем? В таких случаях разговор 
ведет обычно один человек, другой 
или вставляет нужные слова или 
молчит вообще. Ты начала с ним раз¬ 
говор о вещах, о которых я имею не 
слишком хорошее представление. 
Тем более, что, как мне кажется, мы 
могли бы завершить разговор как ми¬ 
нимум на полчаса раньше. Я чувство¬ 
вал себя как дурак... - Андрей взялся 
за левый ботинок. 

- Ну не злись, Андрюшка... 

- Давай так: я человек из отдела, 
который занимается деньгами, - он 
говорил, не поднимая глаз, пытаясь 
завязать непослушные тонкие шнур¬ 
ки. - Ты к деньгам имеешь отношение 
только тогда, когда получаешь чек 
у Ибен. Это мое, а это твое, - он закон¬ 
чил свое занятие, выпрямился и взял 
дипломат в руку. - Ты работаешь 
в “Ьитап гезоигсез”, и я понимаю, 
что тебя больше интересует не то, что 
делают люди, но и то, кто они вообще. 
Кто кому приходится на С-К-сцене 
и в каких вопросах идеологии они 
расходятся - я не знаю и знать не хо¬ 
чу. Это твоя сфера. Следующий раз¬ 
говор о том, кто где работал и у кого 
какая репутация - без меня. Я для се¬ 
бя все уже выяснил. Ребята хотят от¬ 
хватить приличный сектор на рынке. 
Технически у них есть неплохие 
шансы, это я мог утверждать еще два 
месяца назад. Будет ли Холм помо¬ 
гать им деньгами - это не мое дело, я 
политикой не занимаюсь. Политикой 
занимаешься ты. Понятно? 

- Угу. Злюка. 

Он поморщился, отвернулся и ед¬ 
ва не задел дипломатом проходив¬ 
шую мимо студентку. 

- Я не злюка, но не люблю гово¬ 
рить о том, о чем не имею представ¬ 
ления. 

- И не хочешь иметь. 

Он посмотрел ей в глаза. 

- Не дразнись. Ты притащила ме¬ 
ня в этот город черт знает зачем. 
И ты, кстати, живешь у мамы и ку¬ 
шаешь домашние вареники, а я торчу 
в гостинице. 

- Я и не дразнюсь. Но иногда все 


же полезно знать, во что и в кого ты 
инвестируешь все эти немерянные 
миллионы. Книжки надо читать. 

- Ну да, знаю. Слышал. Есть внут¬ 
ренние отчеты по этой тематике. 
“Гейткиперы как класс”. Перестра¬ 
ховщики считают, что возникновение 
такой прослойки может иметь далеко 
идущие последствия. Люди, которые 
отбирают информацию для клиента, 
в принципе, формируют его мнение. 
Некий индивидуализированный ва¬ 
риант средств массовой информации. 
Если СК смогут организоваться 
и действовать сообща, то в качестве 
орудия политической борьбы или 
лоббирования они имеют все возмож¬ 
ности стать в один ряд с традицион¬ 
ными СМИ. При этом им не придется 
обслуживать широкие слои населе¬ 
ния подобно газетам, им достаточно 
делать точечные удары по нужным 
людям в нужное время. Я читал об 
этом, но это не более чем предполо¬ 
жения. 

- Леваков упомянул про иерар¬ 
хию. Есть интересные цифры в этой 
области - некоторые личные данные 
членов групп СК-сцены. Если срав¬ 
нивать их, например, с хакерскими 
релизными группами, где основной 
возраст колеблется от пятнадцати до 
двадцати пяти, то тут основная масса 
приходится на людей в возрасте от 
тридцати до тридцати пяти. Мотива¬ 
ция у этих людей другая - они зани¬ 
маются подобными вещами не из-за 
того, что не знают, куда девать свои 
таланты. Тут не бывает хакерских 
соплей - “мы просто хотели прове¬ 
рить, насколько мы круты, мы боль¬ 
ше не будем”. Средний гейткипер - 
это человек со сформировавшимся 
взглядом на жизнь и кругозором, вы¬ 
ходящим за рамки чисто техничес¬ 
ких аспектов информационных тех¬ 
нологий. Это люди с высшим образо¬ 
ванием, высокой коммуникабельнос¬ 
тью и широкой эрудицией в самых 
различных областях. Они знают, чего 
хотят. Я думаю, берлинская встреча - 
один из этапов. Будут еще. Кстати, 
ты не спрашивал себя, почему имен¬ 
но Берлин? Это последний крупный 
город Западной Европы на Востоке. 
Основная масса групп географически 
располагается в Восточной Европе 
и странах бывшего Союза. 

- Это о чем-то говорит? 

- Возраст людей и место. Их со¬ 
зревание совпало с большими пере¬ 
менами. Мой старший брат из этого 
поколения. Он как-то рассказывал - 
в газетах одно, утром в школе другое. 
На первом курсе он еще учил исто¬ 
рию партии, а через два года те же 
люди рассказывали ему, как это было 
неправильно. Они наблюдали этот 
вселенский цинизм не один год, и лю¬ 
бая идеология для них - не больше, 
чем слова. Шелуха, которая слетает, 
как только ветер начинает дуть 


в другую сторону. 

- Так или иначе, через это про¬ 
шли не только они. Рано или поздно 
все мы приходим к разочарованиям. 
Ну и что из этого? 

- Я читала их ранние тексты. Это 
не было похоже на обычный послепу- 
бертатный бунт. Я не знаю точно... 
Там не было пафоса, восклицатель¬ 
ных знаков, каких-то манифестов. 
Как репортаж с места событий, 
без комментариев и выводов, сухо 
и по существу. Очень холодно для та¬ 
кого возраста. Они не были бунтаря¬ 
ми. Такое впечатление, что они и тог¬ 
да знали, чего хотели, и шли к этому. 
И готовы пойти дальше. 

- Например? 

- Что, если они будут не просто 
фильтровать информацию или даже 
работать на политиков и рекламные 
компании для больших фирм? Если 
они поработают для себя? Сделают 
распространенным мнение о том, что 
борьба с информационным хаосом 
в сети есть первоочередная задача 
всех прогрессивных людей. Убедят 
последних в том, что они должны 
пользоваться их услугами. Не забы¬ 
вая, однако, что это всего лишь повод 
получить прибыль. А то и заняться 
политической деятельностью, имея 
в руках передовое оружие. 

- Еще одна стая акул? Не они пер¬ 
вые, не они последние. Подумай, 
сколько лапши вешают нам на уши 
каждый день. “Наши товары - самые 
лучшие”. 

- Одно дело - торговля телевизо¬ 
рами и сантехникой. Ты вспомни, чем 
занимались ребята из Тетрагона. 
Разрушение тоталитарных сект! Во¬ 
образи себе их потенциал. Эти люди 
знают, что такое психотехника, пред¬ 
ставляют себе механизмы, управля¬ 
ющие толпой и индивидуумами. Они 
способны на серьезные манипуляции 
массовым и индивидуальным созна¬ 
нием. С их цинизмом и способностя¬ 
ми... Они могут пойти значительно 
дальше, чем прорыв на рынке. 

Он опять поставил дипломат на 
бордюр, освободив руки для жести¬ 
куляции. 

- Ну хорошо, допустим, гейткипе¬ 
ры и ребята, похожие на твоих ста¬ 
рых знакомых, собираются сделать 
что-то большее, чем переманить кли¬ 
ентов у ортодоксов. Снижая цены, 
улучшая сервис... Все равно. Допус¬ 
тим, они решили взять власть в свои 
руки в каком-то отдельно взятом ме¬ 
сте. Ну и пусть - места хватит всем. 
Почему ты видишь в них какую-то 
серьезную угрозу? 

- Все, что я пока вижу, Андрюша, 
- это медленное оседание на Холме 
ребят, так или иначе связанных 
с гейткиперами. 

- Большие игры внутри Холма. 
Кому-то не нравится клановость 
и кучкование земляков. Ты что, полу- 
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чила от кого-то ценные указания? 

- Нет. 

- Хочешь прогнуться и предупре¬ 
дить боссов о надвигающейся опасно- 

-Да нет же... 

- Ну а что?! 

- Чего ты кричишь? 

- Извини. Извини, пожалуйста. 
Просто я не знаю, зачем ты притащи¬ 
ла меня сюда. Могла бы поговорить со 
своим шефом, изложить предмет 
твоих волнений и приехать без меня. 
Используешь меня как ширму, а ни¬ 
чего путного сказать не можешь. 

- Прости, Андрюша... 

- Да... ладно тебе... Не хочешь го¬ 
ворить - не надо. Встречайся, разго¬ 
варивай с ним, выясняй все свои про¬ 
блемы. Только без меня. Хорошо? 

- Хорошо. 

- Тебе по-прежнему нужны части 
мозаики? 

- Нужны. Иначе бы меня здесь не 
было, верно...? 

5 сентября 2006 года. Киев 

На следующий день Андрей ос¬ 
тался в гостинице, и она пошла на 
лекцию одна. 

Она сидела в аудитории, полной 
студентов, и опять ощущала нелов¬ 
кость. Ее обычная деловая униформа 
- черная юбка и темно-синий пиджак, 
подчеркивающие все, что нужно ров¬ 
но настолько, чтобы это не мешало 
работе других, здесь, среди джинсов, 
свитеров, вызывающих мини и мод¬ 
ных блузок, смотрелась слишком 
зрело, слишком тщательно. Лежав¬ 
шая на парте деловая сумка с ноут¬ 
буком и широкий блокнот для запи¬ 
сей дополняли имидж как минимум 
до аспирантки с кафедры, которая 
внимает последним достижениям гу¬ 
ру от науки. Как максимум эта блон¬ 
динка с аккуратной короткой стриж¬ 
кой и едва подкрашенными губами 
претендовала на методиста с кафед-. 
ры, который пришла проконтролиро¬ 
вать качество чтения и соответствие 
содержания тематическому плану. 
Она то и дело ловила на себе взгляды 
ребят, то ли пытавшихся просто рас¬ 
смотреть незнакомку, то ли прики¬ 
дывавших шансы угостить ее кофе 
в кафе корпуса. 

Она ушла минут за десять до кон¬ 
ца лекции, громко хлопнув жестким 
деревянным сидением. Вышло не¬ 
много неловко. Его плавная речь пре¬ 
рвалась на пару мгновений, и, судя по 
всему, он ее заметил. 

Она ждала недолго. Он вышел из 
аудитории вместе с толпой, руки 
в карманах, поверх тенниски была 
одета замшевая куртка. И быстро по¬ 
шел по направлению к переходу 
в другой корпус. 

- Александр Михайлович! 

Он резко обернулся и остановил¬ 


ся, не вынимая рук из карманов. 

-Да? 

- Я хотела бы с вами перегово- 

- Прямо сейчас? 

- Если это возможно. 

Он вытащил руки из карманов. 
В левой руке была начатая пачка 
“Стиморола”. Он посмотрел на де¬ 
вушку и засунул ее обратно. 

- Что вас интересует? 

- Тетрагон. Группа Диспетчера. 

Он отвел взгляд и опять полез 

в карман за пачкой. 

- Да? - он не улыбался. - И что же 
конкретно? 

- Почему команда распалась? И... 
“Тетра” - это четыре, но известно, 
что вас было пять. 

- Это все? 

- Это и... все, что вы можете рас¬ 
сказать. 

- Слишком долгий разговор мо¬ 
жет получиться, - большим пальцем 
он выдавил подушечку. - Поройтесь 
в сети, там много ерунды про то, что 
было и про то, чего не было. Почитай¬ 
те, вы девушка умная. Кроме того, 
Макс сейчас не последний человек на 
Холме. Пригласите его на чашку ко¬ 
фе, может, он и расслабится. 

- Я приглашала. 

-Ну и что? 

- Он умеет уходить от разговоров. 

- Да? - улыбка едва тронула его 
лицо. - Даже с такой красивой жен¬ 
щиной? 

Она промолчала. 

- Понятно. Ну, ничего страшного, 
он всегда таким был. Наверное, вы 
просто не в его вкусе. 

Он посмотрел на нее, ритмично 
двигая челюстями. 

- Вы не слишком ограничены во 
времени? Я знаю здесь неплохое мес- 

Они молчали всю дорогу до ма¬ 
ленького кафе среди общежитий, об¬ 
разовавших целый микрорайон, ко¬ 
торый добропорядочные граждане по 
вечерам обходили стороной.[...] 

[...] Она внимательно посмотрела 
на него. Пауза получилась слишком 
длинной. 

- Если у вас больше нет вопросов, 
разрешите откланяться. 

Он встал из-за столика, обошел 
ее и двинулся в сторону выхода. 

- Но у меня есть вопросы. 

Он остановился и медленно раз¬ 
вернулся. 

- Есть ли связь между гейткипе¬ 
рами и “Внешним сценарием”? - 
спросила она, встав вслед за ним. - 
Насколько близко к истине то, что вы 
разработали стратегию, в которой 
Серебряный Холм - только часть бо¬ 
лее подробного плана? 

- Что-нибудь еще? 

- Сначала ответьте на эти вопро- 


Леваков вынул подушечку. Он 
еще раз оглядел ее с ног до головы. 
Сытый удав. Ей стоило усилия подой¬ 
ти к нему ближе. 

- Мне кажется, что наш разговор 
еще не окончен, - сказала она. 

- Кто это решил? Вы? 

Она ничего не ответила. Леваков 
посмотрел на нее и вернулся на свое 
место. Она повернулась к нему ли¬ 
цом, но продолжала стоять. 

- Присаживайтесь. Если вы счи¬ 
таете, что наш разговор еще не окон¬ 
чен - я готов поверить на слово. 

Она подобрала юбку и присела за 
столик, оставив сумочку на коленях. 
Возникла небольшая пауза. 

- У вас красивые ноги. 

-Что? 

- Я сказал, у вас красивые ноги. 
Выходите замуж и воспитывайте де- 

- К чему вы это? 

- Зачем вам это - гейткиперы, 
сценарий... Скучные мужские игры. 
Или вы на кого-то работаете? 

- Нет. Все, что я говорю сейчас, 
проявление моей инициативы. Моей 
собственной. Я просто хотела посмот¬ 
реть вам в глаза и задать накопивши¬ 
еся вопросы. И я рассчитываю на ва¬ 
шу откровенность. Может быть, бе¬ 
зосновательно. 

- У вас много вопросов, причем 
довольно сумбурных. С глобального 
на личные дела. Вам чем-то досадил 
Макс? 

- До того, как Диспетчер пришел 
работать на Холм, для меня он был 
оригинальным философом с тверды¬ 
ми убеждениями. А сейчас мне ка¬ 
жется, что у него их отродясь не бы¬ 
ло. 

- Не судите... 

- Почему? Я и в самом деле так 
считаю. 

- “Слова - это пули. Стреляй 
и убей”. Не я придумал. 

- Вы весь вечер цитируете. Но это 
не меняет дела. Когда-то кто-то не 
воспринял его неповторимую инди¬ 
видуальность, и из-за этого общество 
получило Тетрагон - компанию мань¬ 
яков, готовых множить на ноль все, 
что попадается им на пути. Просто 
так, без причины. Вы имеете больше, 
чем многие, вы умны, сыты, серьез¬ 
ные лишения вас минули. Но вы вы¬ 
ворачиваетесь наизнанку, пытаясь 
разрушить все, что лежит вокруг. Вы 
ищете любую возможность. Огляни¬ 
тесь, сколько людей сохраняют доб¬ 
роту и отзывчивость, несмотря на 
страдания и несправедливость, кото¬ 
рые они терпят. Сколько молодых 
парней, поломанных войнами, нахо¬ 
дят в себе силы и живут, не крича 
о том, что им пришлось пережить. 
А вы... Вы беситесь с жиру, вы... ис¬ 
тонченный декадентствующий ин¬ 
теллектуал. 

- Легко увидеть абсурд в войне. 
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Вам нужен шок, чтобы прочувство¬ 
вать это. Кровь, грязь, выпущенные 
кишки. Это просто. Попробуйте уви¬ 
деть абсурд в тех вещах, которые вы 
делаете сами и с которыми сталкива¬ 
етесь каждый день. Те несуразные 
мелочи, которые портят нам жизнь, 
но которых мы стараемся не заме¬ 
чать. Это труднее. Но и фильтраци¬ 
онные лагеря, и отрезанные члены, 
и дрязги по поводу того, кому сегодня 
мыть посуду, - это вещи одного по¬ 
рядка. Неумение разобраться не 
только с вечными вопросами, но про¬ 
сто выяснить отношения друг с дру¬ 
гом. Каждый из нас по-своему про- 

- Пусть вам не повезло, но это еще 
не повод для открытой агрессии. Вы 
готовы к разрушению, вы злы, одино¬ 
ки и холодны. Но не это главное. Это¬ 
го много и в других. Я могу понять, 
когда группа политиков идет на ма¬ 
хинацию, чтобы получить власть. 
Торговцы оружием и наркотиками - 
у них есть цель, корыстная, престу¬ 
пающая моральные нормы, но это 
цель, которую можно понять. 
Или проповедники, вещающие о том, 
чего не было и не будет, и берущие за 
это деньги. У вас же нет ничего, вы 
пусты и готовы выжечь все вокруг 
себя. Просто так, просто потому, что 
вы увидели абсурд в горе немытой 
посуды. Но вы - как сталь в руке, вам 
даже все равно, кто вами манипули¬ 
рует... 

- Какое вам дело до моих моти¬ 
вов? Я люблю красивых женщин, 
плотный обед и холодное пиво. Я аг¬ 
рессивен. Мне нужно самоутвержде¬ 
ние, как и всем нам. Мне нужна 
власть, иногда мне нравится подав¬ 
лять людей, особенно таких самоуве¬ 
ренных и увлеченных, как вы. Един¬ 
ственное, что мне пока удается со¬ 
хранять, в отличие от большинства 
лезущих наверх - чувство меры. Я 
нашел свое место. Оно позволяет мне, 
с одной стороны, вылезти из того 
дерьма, в котором копошится боль¬ 
шинство, с другой - не лезть в то 
дерьмо, которое плавает наверху. 
Мне хватает на жизнь, шлюх и мини¬ 
мум нужных мне развлечений, и на 
квартиру с горячим душем. Я знаю, 
кто я есть и что мне нужно делать, 
чтобы заработать на жизнь. И я буду 
делать то, что посчитаю нужным. Вам 
понятно? 

- Абсолютно, - сказала она. 

- И знаете, что еще? Вам страшно, 
- произнес он, не дождавшись ответа. 

- Да, я опасаюсь вас и таких как 
вы... Вы... 

- Стоп. Весь вечер вы пытаетесь 
обвинить меня в каких-то преступле¬ 
ниях против общественной морали. 
Если мы опять начнем этот разговор, 
ваши вопросы еще долго будут ждать 
моих ответов. Так что вас интересо- 


- Гейткиперы и “Внешний сцена¬ 
рий”. Какое отношение имеет сцена 
к этому документу? 

- Пальцем в небо. Такое же, как 
вы к “Войне и миру”... Ну ладно, лад¬ 
но, не буду больше. В деле создания 
этого текста принимали участие не¬ 
которые из тех, кто сейчас записан 
в ряды вратничества. Я так понимаю, 
вы в курсе. То есть ваш вопрос звучит 
примерно так: не пытаются ли ребята 
воплотить некоторые элементы сце¬ 
нария в жизнь? 

- Именно. 

- Давайте так. Я принимал учас¬ 
тие в написании этого документа. Это 
раз. Но я больше не являюсь актив¬ 
ным участником сцены. Это два. Если 
хотите, я могу рассказать вам исто¬ 
рию того, как закрутилось это дело. 
Выводов по текущей ситуации, как 
вы сами понимаете, не будет. Если 
хотите тратить время на прослуши¬ 
вание - нет проблем. Если женщина 
просит... 

- Я готова послушать, Александр 
Михайлович. 

- Давайте просто - Саша, - он 
улыбнулся, похоже, в первый раз за 
сегодняшний вечер. - Тема началась, 
как всегда, с каких-то бесплодных 
пересудов на одной из конференций. 
Весь сыр-бор закрутился вокруг про¬ 
блемы “физиков и лириков”: ограни¬ 
ченность мировоззрения современ¬ 
ного человека, узость и однобокость 
в принятии решений, пути того, как 
все это можно изменить. В общем, 
в конце концов, основным вопросом 
стало следующее - как можно с помо¬ 
щью современных технологий про¬ 
граммировать и отслеживать дина¬ 
мику человеческого сознания. Звучит 
немного коряво, но примерно вокруг 
таких вот полутоталитарных вещей 
все и закрутилось... 

6 мая 1996 года, 18:43. 

Киев 

Они сидели на скамейке и уже 
о чем-то спорили. Макс плюхнулся 
рядом, поставил бутылку “Колы” на 

- О чем разговор? 

- О конференции. У Шершня сра¬ 
батывает инстинкт самосохранения. - 
Саня иронично улыбнулся. 

- В каком месте? 

- Да... Хватит. Знал бы, что пой¬ 
дет такой разговор, - вообще бы не 

- Ну ладно, запродай еще раз. 

- По его мнению, появился резвый 
заяц, который нашел способ извлечь 
из трепа на конференциях какой-то 
шкурный интерес. 

- В смысле? 

- В смысле. Головастые ребята 
чешут языки, что-то доказывая друг 
другу и выясняя, кто из них круче. 
Идет бесплодный разговор ни о чем, 
и тут появляется парень, который на¬ 


чинает задавать наводящие вопросы. 
Банальная манипуляция. Они дума¬ 
ют, что просто разговаривают, а он 
так же просто получает бесплатные 
консультации по интересующим его 
вопросам. “А вот как вы думаете, ес¬ 
ли это повернуть вот эдак”. И тут же 
наперегонки с десяток мнений. 

- Погоди, это что - по поводу но¬ 
вых условий диалога на ге1сош.рЫ1із- 

- Ну да. Ты как раз уехал, а этот 
парень подключился к разговору. 
Причем, судя по грамматике, он не 
местный. Русский где-то в ненашен¬ 
ском колледже учил. Тактика такая - 
“я не савсем понимай, что ви хотел 
сказать, не мог бы ви еще один разо¬ 
чек павтарить”. Звучат вопросы ко¬ 
ряво, а вот смысл в точку. Начина¬ 
лось все с того, что Паша из Саратова 
заикнулся - мы мол, ребята, книжек 
не читаем, зациклились на наших ма¬ 
шинах, а товарищи из гуманитариев 
не улавливают тему - какая, скажем, 
разница между полуосью и виндой. 
Как нам найти общий язык? А сейчас, 
благодаря нашему другу Брахману, 
разговор перешел в интересную пло¬ 
скость. “Как с помощью виртуальной 
реальности можно заниматься поли¬ 
тической пропагандой". Радио “Сво¬ 
бода” в трехмерном виде. 

- Ну начинается... Новая угроза 
с Запада. 

- Ничего не начинается. Может, я 
утрирую, но многое напоминает по¬ 
пытку выяснить - как можно органи¬ 
зовать каналы, по которым будет ид¬ 
ти нужный диалог для тех, кто сидит 
далеко отсюда. 

- Так о чем все-таки спор? Ты что, 
хочешь отговорить их от чего-то? 

- Ничего я не хочу. Я просто ска- 

ровать их действиями в нужную сто¬ 
рону, а они взъерепенились. 

- Ну ты тоже дал. Вечером люди 
ходят на религиозные собрания, где 
наставляют на путь истинный несо¬ 
знательно попавшую под влияние 
сектантов молодежь, а днем ими пы¬ 
тается манипулировать кто-то дру¬ 
гой. Обидно, да? 

- Я этого не говорил. - буркнул 
Шершень. 

- Говорил-говорил... - отозвался 

- Так, мужики, никто не хочет 
драки. Если проблема сильно задева¬ 
ет чье-то самолюбие, можно просто 
проверить, насколько все это может 
быть правдой. 

- Да я так, просто предложил... 
Давайте или сменим тему, или выяс¬ 
ним, в чем все дело. Я так чувствую, 
вы это еще долго друг другу вспоми¬ 
нать будете. 

- Будут-будут. Они такие, злопа¬ 
мятные, - опять подал голос Саня. 

- И как ты хочешь это провер- 
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- Сесть, накатать с десяток стра¬ 
ниц откровенной лабуды по перспек¬ 
тивам пропаганды в цифровом прост¬ 
ранстве, заслать на конференцию 
и посмотреть, как отреагирует на это 
Брахман. Вот и все. Если ему понра¬ 
вится - задать пару прямых вопро¬ 
сов, убедиться в том, что он действи¬ 
тельно пытается управлять дискус¬ 
сией, и больше не разговаривать на 
эту тему. Ребята, за последнее время 
мы стали слишком часто вспоминать 
чужие ошибки. Иметь еще один по¬ 
вод, по которому вы будете ругаться, 
лично мне не хочется. 

- На пустом месте придумали 
проблему, и теперь собираетесь по¬ 
тратить время на попытки вывести 
кого-то на чистую воду, - Миша вме¬ 
шался в разговор, пользуясь возник- 

- Не хочешь? Я сам сделаю текст 
и сам раскручу этого парня, - сказал 
Макс - Идет? 

В ответ раздалось нечленораз¬ 
дельное мычание. 

- Ну? Кто-то архивировал пере¬ 
писку? Саша? Пришлешь мне все ма¬ 
териалы, и я сам все сделаю. И вооб¬ 
ще, какого черта мы сегодня собра¬ 
лись? Я так понял, есть более инте¬ 
ресный разговор. 

- Да, есть серьезный заказ, - 
Шершень вытащил пачку “Сашеі”. - 
Радио “Супер-Нова” давно слушал? 

- Как уехал на юга. С месяц. 

- Наш нестандартный радиопро¬ 
поведник начал новый этап своей ка¬ 
рьеры. Полгода назад он изливался 
в эфире просто так, потом пошли 
упоминания про недвижимость, он 
искал помещение для редакции своей 
газеты, потом его ашрам открыл се¬ 
минар для желающих пообщаться 
душа в душу... Вот, - он глубоко затя¬ 
нулся, - сейчас работает с командой. 
Уже есть нечто вроде постоянных 
учеников, которых он стал запускать 
в эфир и натаскивать в плане работы 
с прямыми звонками. В общем, вся та 
же старая чушь, которую он нес по 
четыре часа в ночном эфире, только 
теперь ей стали заниматься те, кто 
прошел через его группу. “Супер-су¬ 
пер”. Общение на уровне эмоций. 

- Мы предполагали такой сцена¬ 
рий еще полгода назад. 

- Да, он пахал почву. Нашлось 
много дурачков, которые повелись на 
этом деле и у которых были двести 
лишних условных единиц, чтобы по¬ 
общаться с ним лично. 

- Есть обеспокоенные родители? 

- Они были с самого начала, 
но сейчас он начал говорить о более 
конкретных вещах. А выборы мень¬ 
ше чем через два года. Он и его новые 
молодые соратники уже начали раз¬ 
говоры о создании политической пар¬ 
тии и готовности бороться за места 
в парламенте нового созыва. Учиты¬ 


вая то, что у него есть аудитория раз¬ 
мером в трехмиллионный город, ко¬ 
торую он может обрабатывать по во¬ 
семь часов в неделю и то, что парень 
имеет неплохие задатки бизнесмена, 
есть мнение - его хотят прикрыть. Я 
говорил с Васильевым, ему для на¬ 
чальства нужен прогноз по обстанов¬ 
ке. Насколько эта идеология может 
быть популярна, и как можно без шу¬ 
ма поставить на мистере пророке 
жирный крест. Васильев знает, что 
мы отслеживали передачи почти 
с самого начала, ему нужно более-ме¬ 
нее компетентный анализ методов 
его работы. 

- Еще три месяца назад мы гово¬ 
рили ему, что он копирует методику 
дзен. Агрессивная парадоксальность. 

- Это был частный разговор. Сей¬ 
час ему нужна бумага с нашими под¬ 
писями. 

- Ну, если нужно, тогда будет... 

5 сентября 2006 года. Киев 

- ... Звучит немного коряво, 
но примерно вокруг таких вот полу- 
тоталитарных вещей все и закрути¬ 
лось. Мы немного коснулись того, что 
в новых условиях диалог может про¬ 
исходить не только в текстовом виде, 
что интерьеры трехмерных участков 
в Сети позволяют внедрить новые 
рычаги манипуляции психикой, и что 
высокая скорость обработки реакции 
человека на определенные действия 
делает возможным построение его 
психологического портрета за весьма 
короткое время, не сравнимое с тра¬ 
диционными методиками тестирова¬ 
ния. После чего был еще, по-моему, 
кусок текста о том, где конкретно 
уже можно заниматься такими дела¬ 
ми - онлайновые игры, чат-сайты. 
Разговор у нас шел в основном с пар¬ 
нем по имени Брахман. В конце кон¬ 
цов, мы сделали небольшой пилот¬ 
ный текст, который потом разросся 
до размеров “Внешнего сценария”. 

- Что значит “разросся”? 

- То и значит - заработало сетевое 
творчество. Практически все участ¬ 
ники конференции на тот момент 
проложили руку к этому делу. Всем 
почему-то очень понравилась тема 
долгосрочной информационной вой¬ 
ны на базе новых технологий и Сети. 
То, что мы послали Брахману в самом 
начале, было десятью страницами 
довольно слабого текста. Мы бросили 
снежок, который покатился с горы 
и вырос в ком, называемый “Внеш¬ 
ним сценарием”. Были и другие мо¬ 
менты, в которых мы еще раз каса¬ 
лись темы, - например, была просьба 
Брахмана перевести некоторые 
трудные части с русского на англий- 

- Он что, был иностранцем? 

- Да, конференция была русско¬ 
язычной, а он был, по-моему, студен- 
том-славянистом из университета 


в Оденсе. Мы перевели ему эти дела 
и все. Он отключился от конферен¬ 
ции, а тема прошла еще одной волной 
в англоязычных конференциях на ев¬ 
ропейских серверах. Там уже содер¬ 
жался тот самый переведенный с на¬ 
шей помощью текст. Мы немного сле¬ 
дили за этим делом и даже участво¬ 
вали в разговоре. Кстати, в обсужде¬ 
нии принимали участие люди, кото¬ 
рых сейчас считают лидерами гейт- 
кипинга. Потом мы с ними не раз го¬ 
ворили и по поводу информационных 
фильтров, и просто за жизнь. Я не 
знаю, насколько они тогда впечатля¬ 
лись прочитанным, но вполне могу 
предположить, что кое-кто из них 
применил полученную информацию. 
Текст до сих пор висит на достаточно 
большом количестве сайтов, и его мог 
прочитать любой из тысяч сетевых 
путешественников. Это напоминает 
футбольный матч. Его смотрят десят¬ 
ки тысяч подростков, но сколько из 
них после этого начинают играть 
в футбол? Ваша гипотеза о том, что 
гейткиперы начали осуществлять 
“Внешний сценарий”, - надумана. То, 
что они по каким-то причинам собра¬ 
лись в Берлине, чтобы обсудить не¬ 
кие вещи... Если хотите, я могу до¬ 
стать вам протоколы совещаний, что¬ 
бы могли убедится в абсолютной не¬ 
винности их занятий с точки зрения 
борьбы за политическую власть в от¬ 
дельно взятой стране. Не пытайтесь 
искать заговор - его нет. А есть пара 
сотен людей, объединенных общей 
идеологией и желанием заработать 
немного денег. Вы вполне удовлетво¬ 
рены таким изложением дела? 

- Нет. Не вполне и не удовлетво- 

- Да? И почему же? 

- Вы прекрасно знаете, что гейт- 
кипинг - не просто новый подход 
к методике обработки и подаче ин¬ 
формации. Вы сами говорили о том, 
что разработчики СК-софта испове¬ 
дуют определенную философию, ка¬ 
сающуюся не только чисто техноло¬ 
гических сторон вопроса. Есть силь¬ 
ная идеология, требующая от людей 
не просто навыков, но и определенно¬ 
го мировоззрения, особого взгляда на 
происходящее. Это не просто сбори¬ 
ще технократов нового толка, эти лю¬ 
ди исповедуют отличный от осталь¬ 
ных взгляд на мир, который объеди¬ 
няет их. А там, где есть общность не 
только интересов чисто материаль¬ 
ного плана... Гейткипинг не зря назы¬ 
вают движением. Кто знает, чем смо¬ 
жет стать это движение - политичес¬ 
кой партией или влиятельной груп¬ 
пировкой в культуре? 

- Еще что-нибудь? 

- Потом, ваши лекции. Это во мно¬ 
гом совпадает с теми положениями, 
которые исповедуют гейткиперы. Я 
внимательно слушала вас и при всем 
расхождении в деталях и вы и они 
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едины в основе - эффект фильтрации 
является инструментом, с помощью 
которого можно конструировать иде¬ 
ологии. Идеология, которая позволя¬ 
ет создавать новые идеологии, со все¬ 
ми последующими выводами в сторо¬ 
ну культурного процесса... 

- Лена, мы вторгаемся в область 
чисто умозрительных построений. 
Мы можем рассуждать еще не один 
день на эти темы. Если бы да кабы, 
да во рту росли грибы. Если у вас есть 
что-то конкретное - выкладывайте. 
Какие серьезные предпосылки для 
того, чтобы считать, что мои друзья 
вратари начинают нечто большее, 
чем просто прорыв на рынке? 

Она замолчала, продолжая смот¬ 
реть ему глаза. 

- Несколько лет назад Холм пере¬ 
жил серьезную реорганизацию. По¬ 
менялась вся внутренняя структура. 
Образовалось три сектора - Желтый, 
Восточный и Западный. Это было 
связано с тем, что Сообщество заклю¬ 
чило ряд принципиальных соглаше¬ 
ний по строительству коммуникаций 
Сети нового поколения в азиатском 
и африканском регионе и совместной 
работы со Штатами в модернизации 
их супермагистрали и новых спутни¬ 
ковых каналов. В среднее звено вли¬ 
лись новые люди. В большинстве сво¬ 
ем это были технические специалис¬ 
ты по виртуальным пространствам, 
адвокаты и эксперты-культурологи. 
Вторые и третьи образовали своеоб¬ 
разный комитет по связям с общест¬ 
венностью. Они утрясали все пробле¬ 
мы этического и культурного харак¬ 
тера, которые возникали при подпи¬ 
сании соглашений с правительствами 
тех стран, в которых Холм намере¬ 
вался строить новые коммуникации 
и ставить сервера Сети. Больше всего 
до сих пор достается ребятам, кото¬ 
рые работают с Китаем... 

- Это все общеизвестные вещи... 

- Не перебивайте меня, Саша. 

- Извините. Продолжайте. 

- Технический отдел, который за¬ 
нимается разработкой виртуальных 
пространств сети в этих регионах, 
возглавил Рон Миллард, человек, ко¬ 
торый создал игровую онлайновую 
вселенную ВгоіЬегЬоосІ и был глав¬ 
ным вдохновителем команды 
Іппегсусіе, фирмы, обслуживавшей 
это пространство. Он перетащил ту¬ 
да, по крайней мере, половину своей 
команды. С тех пор Холм постоянно 
разрастается, и приходят туда в ос¬ 
новном люди, которые заняты в тех¬ 
нической поддержке расширяющего¬ 
ся виртуального мира Холма. Это не 
лавинообразный процесс, и у меня 
есть все основания полагать, что 
большинство этих людей так или 
иначе было связано с ВгоіЬегЬоосІ. 
В свое время они были пользователя¬ 
ми этой игровой вселенной. У меня 
есть, по крайней мере, дюжина досье. 


И Макс - один из них. 

Она опять замолчала. 

- Продолжайте. 

- Семь лет назад Тетрагон был ис¬ 
точником большой головной боли для 
Рона Милларда. Его сияющая импе¬ 
рия, в которой обитала не одна тыся¬ 
ча восторженных игроков, была по¬ 
ставлена на грань разрушения. Вы 
спровоцировали массовый исход 
пользователей, после которого 
Іппегсусіе довольно долго подчищала 
хвосты. 

- Что вы хотите от меня? 

- Цепь простая. Болтовня в кон¬ 
ференции выливается в документ, 
который при дополнительной обра¬ 
ботке становится стратегической до¬ 
ктриной по проведению масштабной 
идеологической акции. Через два го¬ 
да после этого появляется фирма, ко¬ 
торая организовывает виртуальное 
игровое пространство - ВгоіЬегЬоосІ. 
Безобидная игрушка для молодежи 
вызывает довольно бурную реакцию 
у определенных слоев населения се¬ 
ти. А потом четверо ребят с Востока 
за два месяца ставят на уши всю иг¬ 
ровую общественность, обитающую 
в ВгоіЬегЬоосІ. Почему вы устроили 
такой бедлам и почему после всего 
того, что вы сделали, Рон стал пере¬ 
таскивать ребят из игровой тусовки 
на Холм? 

- Конечно, тогда мы с ребятами 
пошумели. Да, в свое время для Рона 
мы были головной болью, ну и что тут 
такого? Все понемногу шумят в дет¬ 
стве. После затеянной нами бучи раз¬ 
работчики пригласили нас принять 
участие в альфа-тестировании сле¬ 
дующего продукта фирмы 
ВгоіЬегЬоосІ- V. Мы умели и хотели 
работать, и поэтому многие наладили 
хорошие отношения как с Роном, так 
и с другими ребятами из его команды. 
А потом, когда понадобились специа¬ 
листы по проектированию виртуаль¬ 
ного пространства Холма, он предло¬ 
жил опытным людям взяться за ста¬ 
рое. Вот и все. 

- Тогда как вы объясните совпа¬ 
дение приоритетов глобальной ин¬ 
формационной войны, которые были 
обозначены во “Внешнем сценарии”, 
с новой структурой Холма? Желтый 
сектор - китайский коммунизм. Вос¬ 
точный - ислам всех толков. Третье 
направление - Новый Свет. Голли¬ 
вуд, культ личного успеха, свободы 
и безграничного удовлетворения ма¬ 
териальных потребностей. То, что 
прошлом веке Штаты с успехом на¬ 
вязали всему остальному миру. Круг 
замкнулся, Александр Михайлович. 
Мальчики, трепавшие языки в кон¬ 
ференциях, сейчас готовятся занять¬ 
ся внедрением своих юношеских 
фантазий в жизнь. 

Он улыбнулся. 

- Знаете, я не люблю слухи. А ста¬ 
новиться их источником - и подавно. 


У меня есть кое-что для вас, чтобы вы 
могли почитать и дополнить ту кар¬ 
тину, часть который вы уже воссоз¬ 
дали. Это не закрытые материалы, 
но о них мало кто знает. Я ничего не 
утверждаю, и ссылки на меня не про¬ 
ходят, потому, как то же самое вам 
могли бы предоставить еще с десяток 
людей. Идет? 

- Конечно, идет. - Лена впервые 
за разговор улыбнулась. - Когда, Са¬ 
ша? 

- Давайте я мыльну вам кое-что 
вечером, а потом - если возникнет не¬ 
обходимость - мы обсудим неясные 
моменты. Мне почему-то кажется, 
необходимость возникнет. - Леваков 
улыбнулся в ответ. 

5 сентября 2006 года, 23:22. 

Серебряный Холм - Киев 

-Ну что? 

- Способная девочка. Она сопос¬ 
тавила факты и получила картинку. 

- Насколько полную? 

- Часть, отдельные вещи, кото¬ 
рые вряд ли выведут ее на другие 
звенья. Она дошла до предела, на¬ 
сколько это было возможно, пользу¬ 
ясь только теми материалами, кото¬ 
рые были доступны ей. Список, кото¬ 
рый ей послали, был попаданием 
в яблочко. Он дополнил ее построе¬ 
ния до той степени, после которой она 
решила действовать. И я не думаю, 
что кто еще сможет построить для се¬ 
бя такую же длинную цепь. Факты 
могут быть у многих, но кроме них 
есть вещи, которые представляют 
эту цепь в совершенно другом виде. 
Тот же “Внешний сценарий” для тех, 
кто о нем знает - не больше чем ре¬ 
зультат фантазий не знающих куда 
приложить свои мозги молодых лю¬ 
дей. Скандал с Іппегсусіе, в котором 
мы были завязаны, получил широкий 
резонанс в кругах игровой общест¬ 
венности. 

- Что сыграло главную роль? 

- Она была близко знакома с Дис¬ 
петчером - с Максом. С самого начала 
это было ее движущим мотивом. Вна¬ 
чале она просто захотела понять, как 
он оказался на Холме. Потом она уз¬ 
нала о том бардаке, который мы уст¬ 
роили, сопоставила с тем, что она 

им двигало. Умный и серьезный мо¬ 
лодой человек зачем-то устраивает 
переполох в песочнице. Позже это об¬ 
росло всем остальным. За ней никого 
нет, Рэнди. Она просто одинокая де¬ 
вочка, которая докопалась до каких- 
то больших вещей, но начиналось все 
с банальных личных проблем. 

- Насколько с ним близко она бы¬ 
ла знакома? 

- Почти настолько, насколько ты 
подумал. Десять лет назад ей было 
шестнадцать. Ее папа был каким-то 
шишкарем в конторе субподрядчика 
фирмы, где тогда работал Макс. Они 
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познакомились на вечеринке, кото¬ 
рую устроила контора по поводу за¬ 
вершения проекта. Она просто влю¬ 
билась в него. Почти с первого взгля¬ 
да. 

- Это странно, Алекс, почему 
Макс не говорил мне об этом... 

- Странно? Да, пожалуй. Я не ду¬ 
маю, что он не узнал ее. Хотя кто зна¬ 
ет... Она успела побывать замужем 
и развестись еще до диплома. Но фа¬ 
милию оставила. 

- Но ее вид, внешность... 

- Рэнди, десять лет прошло! Сим¬ 
патичная девушка с распущенными 
волосами превратилась в эффектную 
женщину с короткой прической. Я 
сам ее еле узнал. 

- Чем закончился этот эпизод? 

- Ничем. Макс тогда сидел на ну¬ 
ле. Проект его конторы заканчивал¬ 
ся, работы не было, в стране тогда та¬ 
кой бардак начинался... С заказами 
тогда тоже была проблема. В общем, 
очередной спад. Ей не повезло. Он не 
был готов к тому вниманию, которое 
вдруг на него свалилось. Ему никогда 
особо не везло с женщинами. Мне 
иногда казалось, что он вообще их бо¬ 
ится. Так, переспать с кем-нибудь - 
это да, а чтобы всерьез и надолго... 
Тут только пятки сверкали. Она по¬ 
возилась с ним пару месяцев, поняла, 
наверное, что большего зануды и гру¬ 
бияна ей не найти и ушла. По-моему, 
у нее остался комплекс вины, а все, 
до чего она дошла - это только след¬ 
ствие ее попыток исправить ту ошиб¬ 
ку, которую, как она считает, совер¬ 
шила тогда, бросив его в не слишком 
подходящий момент. 

- Она сама говорила тебе об этом? 

- Что? Вот это все? Рэнди, десять 
лет - большой срок. Я общался с ней 
три вечера, но начал узнавать только 
под конец. У нас нашлась общие зна¬ 
комые. До этого я слышал о ней толь¬ 
ко от Макса и видел всего пару раз. 
Сопоставил факты и... В общем, я ду¬ 
маю никакой серьезной проблемы 

- Если за ней больше нет никого - 
тогда проблемы действительно нет. 
Ты хорошо поработал. 

- И что дальше? 

- Надо будет включить ее в дейст¬ 
вующую схему. Она смогла составить 
изрядную часть картинки, и это уже 
о многом говорит. Способная, краси¬ 
вая и напористая леди - она приго¬ 
дится для многих вещей. Ты хорошо 
поработал, Алекс. 

- Рад это слышать. Вчера она поч¬ 
ти приперла меня к стенке со своими 
вопросами. Я еле съехал с темы. 

- Можешь отослать ей часть ма¬ 
териалов, касающихся реального по¬ 
ложения планов. Чем она интересо¬ 
валась? 

- В основном - нашим шумом 
с Іппегсусіе и связью гейткипинга 
с планом. 


- Можешь рассказать ей все, что 
считаешь нужным. Общие места. 
В остальное мы введем ее здесь, ког¬ 
да окончательно определимся с кру- 

- Да, кстати, Рэнди, кому принад¬ 
лежала идея со списком? 

- Янекову. Мы заменили ваши но¬ 
вые псевдонимы на старые клички 
времен Тетрагона, и она клюнула на 

- Что значит “мы заменили”? 

- Мы послали ей настоящий спи¬ 
сок. Полный список группы нейтра¬ 
лизации “Анабазис”, как штатных 
работников Холма, так и внешних со¬ 
трудников. Псевдонимы, конечно. 

- Ребята, ну вы даете... 

- Она зашла слишком далеко. 
Этот зуб уже было поздно лечить. 
Когда она получила список, у нее был 
только два варианта - либо она рабо¬ 
тает с нами в одной команде, либо ей 
занимается второй эшелон, ребята 
Соренсена. Она тебе... как это у вас 
называется? Бутылку ставить... 

- Почему ты считаешь, что она со¬ 
гласится работать в системе? 

- Если она откажется, то тогда 
действительно ребятам Клауса будет 
чем заняться. 

- Рэнди? 

-Да? 

- Твой русский становится все 
лучше и лучше. 

- ТЬапкз, Ьиййу. 

- Ѵои аге ѵегу ѵѵеісоте. В следую¬ 
щий раз, Рэнди, будьте добры инфор¬ 
мировать меня во всех деталях. Зее 
уои. 

- Зоггу Сот 1Ье тезз, Аіех. Зее уои. 
Апсі... Ѵои’ѵе доііа §іѵе Ьег ап оНег. 

*** Архив Диспетчера 

“Внешний сценарий” 

“День X”. Борьба с еретическими 
течениями и еретиками за “чистоту” 
веры (тесно переплетенная с борьбой 
за власть в структуре) - проблема, ко¬ 
торую в большинстве случаев решали 
путем физического устранения. Кост¬ 
ры инквизиции, исламский джихад, 
репрессии тридцать седьмого года. Ре¬ 
акция системы на переросших ее де¬ 
тей. Естественный процесс роста лич¬ 
ности, осмысления недостатков систе¬ 
мы, личные амбиции - все это приво¬ 
дит или к реформированию или к раз¬ 
рушению системы. Это противоречие 
может быть сформулировано так: чем 
больше творческих личностей 
в верхнем и среднем эшелоне иерар¬ 
хии, тем у нее больше шансов на побе¬ 
ду в борьбе с конкурентами, но вмес¬ 
те с этим повышается вероятность 
того, что эти силы разрушат ее, об¬ 
разовав другие структуры. Контроль 
и нейтрализация отдельных личнос¬ 
тей и сохранение целостности систе¬ 
мы - отдельная задача. Рано или позд¬ 
но может наступить “день X”, когда 
центробежные силы в виде свободо¬ 



любивых и амбициозных лидеров ре¬ 
шат, что пришло их время. 

Противоречие между традицией 
и личностью. Между личными выво¬ 
дами из личного опыта и тем, что про¬ 
поведует традиция по этому поводу. 
Если взять частный случай - карьеру 
менеджера, то это может быть пред¬ 
ставлено следующим образом. Учеб¬ 
ники и инструкции содержат набор 
ситуаций и стандартных решений 
этих ситуаций. Чем выше уровень 
управления, тем больше нестандарт¬ 
ных ситуаций приходится решать 
менеджеру. На каком-то этапе учеб¬ 
ники и инструкции становятся не 
нужны. Из читателя человек превра¬ 
щается в писателя. Сама действен¬ 
ность схем подвергается сомнению 
и появляется желание сделать что- 

Нейтрализация личного опыта 
происходит в ходе диалога “ученик - 
наставник” или “коллега - коллега”, 
а также установлением правил, за¬ 
прещающих чтение “вредной лите¬ 
ратуры” и общения с “плохими ребя¬ 
тами”. Нейтрализация может коле¬ 
баться в пределах от легкой коррек¬ 
ции ошибок и непонимания до полно¬ 
го разрушения личности как таковой, 
если колебания, создаваемые ее дей¬ 
ствиями, переходят допустимые гра- 

Проблема, которая отчасти мо¬ 
жет быть решена с помощью узкого 
круга людей, безоговорочно предан¬ 
ных делу, составляющих своеобраз¬ 
ный “внутренний круг”, функции ко¬ 
торого сводятся к выявлению воз¬ 
можных источников колебаний и сво¬ 
евременного их пресечения. 

продолжение - в следующем номере 
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Надмозги за работой 


Когда-то давно жила-была стра¬ 
на Советов. Была у нее целая куча 
отрицательных черт, на которые мы, 
жившие в ней достаточно долго, осо¬ 
бого внимания не обращали. Были 
и другие, которые постоянно радова¬ 
ли, но и на них мы тоже не шибко 
смотрели, потому как привыкли. 

Наиболее сильно раздражавшая 
меня отрицательная черта была вот 
такая: очень мало печатали западной 
литературы. Особенно - обожаемой 
мной англоязычной фантастики. 
Но вот то, что печатали - это был один 
сплошной, непреходящий супер. На¬ 
род (и я сам) перся по полной програм¬ 
ме. Что ни книга - то просто праздник 
какой-то. Дозированные поступления 
Хайнлайнов, Шекли, Саймаков и Гар¬ 
рисонов, небольшие косяки лауреатов 
Небьюлы и Хьюго, других литератур¬ 
ных премий - какие были имена! Все 
это создавало очень стойкое впечатле¬ 
ние того, что там, за бугром, и вся ос¬ 
тальная литература точно такая же 
крутая. Просто нам не дают почитать. 

Падение “железного занавеса” 
показало, что это - увы! - совсем не 
так. Но показало оно и кое-что дру¬ 
гое. Дело в том, что к переводам вра¬ 
жеской литературы большевики до¬ 
пускали только людей проверенных 
и достойных, а точнее — обладающих 
высочайшим профессионализмом. 
Те, кто переводил книги, были на¬ 
стоящими Мастерами своего дела. Я 
не припомню ни одной книжки, чте¬ 
ние которой вызывало бы у меня не¬ 
отвязную мысль о том, что я читаю 
перевод (это когда, глядя на русское 
предложение, в силу убожества 
и кривизны перевода которого, 
мгновенно понимаешь, как оно вы¬ 
глядит в оригинале). Переводы были 
точно такими же книгами, как и са¬ 
ми оригиналы, а местами, благодаря 
мастерству переводчиков, так и от¬ 
кровенно получше. Конечно, случа¬ 
лись и промахи, но в массе все было 
совсем неплохо. Короче, книг было 
мало, но те, что были, выделялись 
среди нашей серятины на тему “за- 
вод-стройка-колхоз” крутизной не¬ 
имоверной. 

Прошло некоторое время, 
и страна Советов канула в прошлое. 
Границы, казавшиеся нерушимыми, 
исчезли. Основная польза, которую 
я на тот момент от этого узрел, это 
то, что появился свободный доступ 
к самой разнообразной информации: 
видео, аудио и книгам. Первыми 
к нам поперли видеофильмы. Ясное 
дело, их надо было переводить. Не¬ 
смотря на повальную грамотность 


и образованность, по причине опас¬ 
ности данного занятия у нас на¬ 
шлось всего четыре переводчика. 
Под номером первым в списке шел 
талантливейший человечище - гос¬ 
подин Михалев. Царство ему небес¬ 
ное. Очень жаль, что не стало такого 
замечательного специалиста. Он не 
только был крут как переводчик. Он 
еще и дело свое любил беззаветно. 
Любовь же к делу подразумевает 
кропотливую, тщательную работу. 
То есть не один просмотр переводи¬ 
мого фильма и уж тем более - не пе¬ 
ревод “с листа”, типа “смотрю и пе¬ 
ревожу”. Предварительно посмот¬ 
рев фильм пару раз, и разобрав все 
непонятные места, готовый текст не¬ 
плохо распечатать и отредактиро¬ 
вать. Ибо написанное выглядит во¬ 
все не так, каким кажется произно¬ 
симое вслух. Далее следует тща¬ 
тельно доработать всякие там шутки 
и приколы. Исходя из собственного 
опыта, скажу, что только после всего 
этого можно браться за собственно 
озвучку. Ибо только при выполне¬ 
нии всех вышеперечисленных усло¬ 
вий и получаются такие переводы, 
как у Михалева - “Голые пистоле¬ 
ты”, “Горячие головы” и другие. 
Шутки, адаптированные к русскому 
языку и менталитету. Рифмованные 
строчки там, где они должны быть. 
А самое главное - безнапряжность, 
легкость и непринужденность пода¬ 
чи. Это когда человек не мычит, как 
всем известный “гнусавый”, которо¬ 
го так и хочется стукнуть по башке - 
да говори ты уже быстрее, идиот! 
Хороший переводчик говорит быст¬ 
ро, но синхронно с тем, что происхо¬ 
дит на экране. 

Кстати, я категорически не при¬ 
емлю дубляж в его “правильной” 
разновидности, когда за каждого ак¬ 
тера говорит другой актер. Даже 
в том случае, если в дубляже участ¬ 
вует какой-нибудь монстр типа Бе¬ 
лявского или Джигарханяна - все 
равно смотреть невозможно, потому 
что перед глазами стоит другой, лег¬ 
ко узнаваемый герой - либо Фокс, 
либо Горбатый. Я так смотреть не 
могу. Если уж переводить - то толь¬ 
ко так, чтобы были слышны настоя¬ 
щие голоса, то есть монотонным, 
почти безэмоциональным голосом за 
кадром. Потому что Тарантино или 
Родригес — тоже не идиоты, и сто 
раз подумали, прежде чем пригла¬ 
сить кого-то на роль. То есть голос 
актера - такая же неотъемлемая 
его, актера, часть, как и наружность. 
И если уж принялись смотреть 


фильм с переводом, то я хочу слы¬ 
шать, как говорит именно Николсон 
или Пачино, а не какой-то там тре¬ 
тьесортный актеришка, перебиваю¬ 
щийся случайными заработками на 
дубляже. 

Вот уж где вотчина дегенератов! 
Такое чувство, что там спецом подо¬ 
бран взвод отставных клоунов-не- 
удачников - дешевых кривляк 
и жалких паяцев. У них там одна за¬ 
дача: все фильмы подогнать под 
единый образец - “Здравствуйте, я 

те”, народ кривляется намеренно! 
А эти - ну просто не могут по-друго¬ 
му. Что ни мужик — то какая-то по¬ 
месь пассивного гомосека с лебезя¬ 
щей тварью. Что ни баба - то визг¬ 
ливая коммунальная стерва, 
по сравнению с которой людоедские 
рулады с подвываниями Елены Ма¬ 
сюк из моей любимой программы 
НТВ слушаются как райские звуки. 
У этих клоунов любой фильм немед¬ 
ленно превращается не просто в па¬ 
родию, а в пародию на саму паро- 

В общем, фильмы и книги хлы¬ 
нули в Россию потоком. Перво-на¬ 
перво, выяснилось, что при совет¬ 
ской власти переводили только наи¬ 
лучшие образцы из того, что твори¬ 
ли на Западе. Конечно, львиная доля 
до нас не доходила, но мы быстро на¬ 
верстали упущенное. Затем выясни¬ 
лось, что, как это ни странно, дерьма 
там, на Западе - выше головы. И да¬ 
же гораздо поболее, чем у нас - в си¬ 
лу их более высокой технологичес¬ 
кой оснащенности. И поперло это ва¬ 
лом. Вдруг выяснилось, что один из 
самых образованных народов мира, 
“самый читающий народ”, вовсе и не 
жаждет утонченных эстетических 
наслаждений. Оказалось, лозунг 
“Лучше меньше, да лучше!” — не для 
масс. Массы живут под другим ло¬ 
зунгом, и лозунг этот таков: “Да хоть 
и дерьмо, зато полный рот!” 

Широко открытый рот надо было 
набивать. И дерьмовая волна сперва 
поднялась девятым валом, а потом 
и вовсе превратилась в цунами. Це¬ 
лый день по ящику гонят бесконеч¬ 
ные дебильные сериалы. Все книж¬ 
ные лотки завалены макулатурой 
“про любовь” - убогими поделками 
дилетантов на тему “сопли с саха¬ 
ром”. Спрос на всю эту дрянь - са¬ 
мый зверский. На книжном рынке 
возле лотков с такой пакостью вечно 
не протолкнуться мимо толстозадых 
теток, все еще жаждущих так и не 
пришедшей к ним любви. А может 
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и пришедшей, но не оправдавшей. 
А может... Ну, души толстозадых те¬ 
ток - потемки. Да и какая разница. 
Все равно не понимаю, зачем это 
дерьмо смотреть и читать. Но его 
очень, очень много. И поскольку свои 
мастера дерьмовых жанров пока по¬ 
чему-то никак не вырастут, прихо¬ 
дится закупать чужое и переводить. 

И вот тут очень быстро выясни¬ 
лось, что, несмотря на повальную 
грамотность и образованность насе¬ 
ления, настоящих спецов в этой об¬ 
ласти (да как и в любой другой) — 
единицы. И спецы эти даже чисто 
физически не способны перевести 
все то, что хотелось бы. И тогда изо 
всех щелей на белый свет полезла 
всякая шелупонь и шушера: недо¬ 
росли-студенты новоявленных уни¬ 
верситетов - вчерашних ПТУ, люди, 
по два месяца прожившие в Штатах 
и успевшие бескомпромиссно, пол¬ 
ностью и навсегда овладеть там ино¬ 
странной речью, выпускники уско¬ 
ренных курсов тотального погруже¬ 
ния непонятно во что и прочие 
умельцы. Каждый из них сперва 
громогласно заявляет работодателю 
о том, что является крупным специ¬ 
алистом в данной области. После че¬ 
го, ничтоже сумняшеся, принимает¬ 
ся за любую предлагаемую работу, 
благо по его собственному разуме¬ 
нию он может все, да и денег срубить 
не помешало бы. 

Заостряю внимание: качествен¬ 
ный перевод, в первую очередь, под¬ 
разумевает виртуозное владение 
родным, в нашем случае - русским 
языком. Причем, далеко не в каждом 
случае при этом нужны продвину¬ 
тые литературные способности. 
В качестве примера можно взять 
фильмы всем известного Квентина 
Тарантино, где все персонажи не¬ 
прерывно матерятся так, что от¬ 
дельные прапорщики могут позави¬ 
довать. Бандит в кино должен гово¬ 
рить точно так же, как и в жизни. 
У америкосов это именно так и есть. 
Что характерно: у нас практически 
никто не переводит их так, как они 
того заслуживают. А точнее - посто¬ 
янно искажают суть. А еще точнее - 
нагло редактирует авторский замы- 

Я не берусь судить, хорошо это 
или плохо — ругаться матом в филь¬ 
мах. В общественных местах - нехо¬ 
рошо, однозначно. Но вообще есть 
мнение, что произведение искусства 
может отображать жизнь как угод¬ 
но, - в том числе и такой, какова она 
есть на самом деле. В общем, если 
кино про жизнь, в которой мат при¬ 
сутствует повсеместно, то уж 
в фильме он должен быть непремен¬ 
но. Надо только возрастной ценз вво¬ 
дить на посещение просмотров. А ес¬ 
ли в переводе его нет - это вообще не 
перевод. 


Вот есть у меня дружбан по име¬ 
ни Вован, подпольная кличка Крю¬ 
гер. Когда-то он у меня на заводе 
в учениках ходил после ПТУ, я его 
токарному мастерству обучал, раз¬ 
гильдяя. Потом малость разбежа¬ 
лись: я в уголовку, а Вован - наобо¬ 
рот, в конкурирующую организа¬ 
цию. Я вот уже уволился, а Вован по 
собственному желанию фиг уйдет, 
уж больно место хорошее. Имеет 
хобби - просмотр и коллекциониро¬ 
вание фильмов. Денег у него доста¬ 
точно, а потому покупает он только 
оригиналы. Вкусы у него - стан¬ 
дартные, все больше по специально¬ 
сти: Де Пальма, Скорцезе, “Крест¬ 
ные отцы” и прочие, то есть все про 
своих коллег забугорных. Видик 
у него - тоже будь здоров, малень¬ 
кая домашняя студия. Звук на добы¬ 
тые оригиналы он накладывает сам, 
переписывает с других кассет. Язы¬ 
ка Вован не понимает, но нутром 
чувствует, что в нормальном пере¬ 
воде все должно быть не так. 

Это я к тому, что человек образо¬ 
ванный и по умолчанию интелли¬ 
гентный, каковым, как правило, яв¬ 
ляется переводчик, не способен да¬ 
же по-русски воспроизвести речь 
уголовника, как бы не старался. 
Не умеет он так по-русски гово¬ 
рить - и все. С одной стороны, вроде 
как понимает, что английская ма¬ 
терщина - это вовсе на два слова 
(Г!(д)# & 8Ь(о)#$), как это принято по¬ 
лагать. А с другой - по-русски пра¬ 
вильно сказать не может, потому что 
все норовит приукрасить и расцве¬ 
тить. Конечно, это неизбежно - при¬ 
внесение в перевод личных элемен¬ 
тов, но именно этого надо старатель¬ 
но избегать. Это подводный камень 
номер один. Второй камень - это 
скатывание полностью в русские ре¬ 
алии. Не может тамошний уголовник 
говорить так, как наш урка, только 
что сползший с нар. Тут уже все го¬ 
раздо сложнее, но тоже вполне до¬ 
ступно. И еще: я не говорю про то, 
что переводы никогда не отражают 
акцента и безграмотности тамош¬ 
ней, забугорной речи, это вообще 
мимо кассы, никогда такого не слы- 

Короче, как-то раз я сдался на 
Вовановые уговоры, после чего пе¬ 
ревел и озвучил ему “Чужих”. С тех 
пор пошло: когда у него бывают дни 
рождения (а они у него, как у всех 
нормальных Вованов, в том числе 
и у самого главного, всемирного Бо¬ 
вина - 22 апреля), я ему обязательно 
в подарок перевожу какой-нибудь 
фильмец. Учитывая специфику жа¬ 
нра, себя не сдерживаю. Когда пере¬ 
вел “СагШюз’ \Уау”, один из образ¬ 
цов жанра и любимый фильм его 
жены, то она со мной неделю не раз¬ 
говаривала - дескать, ты изгадил 
мой любимый фильм! Мол, там про 


трудную судьбу и несчастную лю¬ 
бовь, а ты все опошлил гнусной ма¬ 
терщиной! Хе-хе, - сказал я. И ниче¬ 
го я не опошлил, а просто-напросто 
привел в надлежащий вид! Такое 
чувство, что она никогда не слыша¬ 
ла, как разговаривает сам Вован. 
У него вообще все без затей, все ве¬ 
щи немедленно называются своими 
именами и богато оснащаются кра¬ 
сочными эпитетами, абсолютно не¬ 
зависимо от того, где он находится 
и кто стоит вокруг. Вован, кстати, 
от переводов в полном восторге - вот 
это стало кино!!! И всей братве регу¬ 
лярно фильмы показывает. Братва 
тоже никак не нарадуется, все ста¬ 
рательно себе переписывают. Кто бы 
сомневался... Кстати, если перевести 
таким образом фильмы, скажем, Та¬ 
рантино, то число эстетов-цените- 
лей резко поубавится, особенно - 
среди женщин. Ибо фильмы, где при 
каждом открытии помойной пасти 
очередного персонажа на честную 
публику обрушиваются ушаты 
дерьма, вообще-то на самом деле 
выглядят несколько иначе. И я на¬ 
стаиваю на том, что все они должны 
переводиться именно так, в полном 
соответствии с оригиналом. Иначе 
люди смотрят неведомо что. Во вся¬ 
ком случае, - совсем не то, что хотел 
показать режиссер. 

Однако я отвлекся. Вернемся 
к нашим тупорылым баранам и пе¬ 
реводам. Если переводчик не может 
грамотно составить элементарное 
предложение на родном языке, то не 
имеет никакого значения, “знает” он 
иностранный язык или нет. Не мо¬ 
жет он его знать. Иначе получается, 
как в известной шутке про собаку, 
которая все понимает, а сказать не 
может. Но это поговорка про нор¬ 
мальную собаку. Мы же говорим про 
доморощенных специалистов. Этим 
псам на такие глупости наплевать - 
они переводят так, как получится. 
Ведь умеют же они по-русски гово¬ 
рить? Умеют. Что еще хорошему пе¬ 
реводчику надо? А ничего! И понес¬ 
лась... 

Такого количества бредятины 
всех сортов как за последние пять 
лет мне не доводилось видеть никог¬ 
да. Наши придурки, не таясь, оруду¬ 
ют повсюду: начиная от перевода 
“тряпочных” экранных копий све- 
жеукраденных фильмов и заканчи¬ 
вая государственным телевещани¬ 
ем, где эти тряпочные копии пока¬ 
зывают. 

Все бы это ничего. Я и телевизор, 
и видик давно уже почти не смотрю. 
Только новости и то, что Вован посо¬ 
ветует. Он смотрит фильма по два- 
три за день, работает у меня фильт¬ 
ром. Смотреть советует максимум 
пару фильмов в месяц. Да и те, как 
правило, так себе. Но хотя бы не на¬ 
до наугад через себя всякую дрянь 
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пропускать. 

Но главная беда в том, что гряз¬ 
ные, немытые лапы дилетантов до¬ 
тянулись до самого святого - до мо¬ 
их любимых игрушечек. Здесь за де¬ 
ло взялся контингент, уровень по¬ 
знаний которого вообще ниже ватер¬ 
линии. Они могут только Зіуіиз 
включить, но сами себя числят за 
профессионалов. Всего один пример: 
Оѵегшіпсі из ЗіагСгаІІ - это, оказы¬ 
вается, “Надмозг”. Блин... Поймать 
бы этих надмозгов... “Неагі-ЫІ 
Ъогшз” - это, оказывается, “стрель¬ 
ба с крыши”. А вот это вам как? 

- Ѵ/каі сіо уои юапі? 

- 1 юапі іо кіск зоте зегіоиз азз. 

Перевод: 

- Что ты хочешь? 

- Я хочу пнуть серьезного осла. 

Вот так вот. Серьезного осла, ни¬ 
как не меньше. Лучше этого только 
анекдот: 

- Ною до уои гіо? 

- АН гідЫ! 

Перевод: 

- Как ты это делаешь? 

- Всегда правой! 

Но мало того, что все “переводы” 
осуществляются “стайлусом”, так 
они пытаются при этом еще и “ост¬ 
рить”, глумясь над игрушками так, 
что оторопь берет. В каждый свой 
“перевод” теперь норовят внести 
свой собственный “юмор”. Перво-на¬ 
перво, надо изуродовать название. 
Веаі Эоѵлі - это, оказывается, 
“Удар по яйцам”. ВІоЬ .ІоЪ - это 
“Блоб Жоп”. Потом “для прикола” 
надо озвучить всех монстров как 
“хохлов”, да не обидятся на меня за 
этот термин мои соотечественники. 
Короче, осуществление дебильных 
задумок поставлено на поток. 
При этом каждая коробка снабжает¬ 
ся похвальбой о небывалом качестве 
перевода и участии в озвучке неких 
“профессиональных актеров”. Ну, 
их актеры - точно такие же надмоз¬ 
ги, как и они сами, то есть пьяные 
дружбаны да девки из соседней ком¬ 
наты в общаге, где все это глумление 
над игрушками и происходит. 

Потуги надмозгов оборачивают¬ 
ся для игр настоящей катастрофой. 
Основной результат их стараний — 
порча всего, что только можно ис¬ 
портить. После так называемой “ру¬ 
сификации” игра бесповоротно уро¬ 
дуется. “Заботливые” руки выреза¬ 
ют мультики (чтобы место не зани¬ 
мали). Оставшееся подвергается до¬ 
полнительной кастрации и сплющи¬ 
ванию. Как можно упихать ВаЫиг’з 
Оаіе на два диска - не понимаю. 
И что там от него осталось, от бедо¬ 
лаги? Эти же руки добавляют такое 
количество глюков, что играть ста¬ 
новится невозможно. Все дело тут 
в том, что вместе с “профессиональ¬ 
ными” актерами над игрой трудятся 
“профессиональные” программисты. 


После их совместных трудов бедная 
игруха превращается неведомо во 

Все пробы приводят к тому, что 
после подобных издевательств игра 
вообще отказывается работать. 
В “русифицированном” адд-оне 
к Віоосі II при попытке тронуться 
с места все монстры и мирные граж¬ 
дане тут же проваливались сквозь 
пол. В такой же версии НаІІ-ІлІе все 
персонажи почему-то лежат на по¬ 
лу, но при этом с тобой разговарива¬ 
ют. Что это? Зачем? Почему? Ничего 
не понимаю. 

Мало того, теперь пират не заби¬ 
вает себе голову тем, что продать - 
полную версию или какую-нибудь 
очередную парашу, типа недоделан¬ 
ного, но втупую продаваемого на 
каждом углу Ипгеаі ТоитатепІ. 
Получается так: скачали, не пойми 
что, наштамповали - и нормально. 
Когда враги украдут и выложат нор¬ 
мальную версию, нашим орлам за¬ 
морачиваться уже неохота, потому 
что надо распродать то, что уже сле¬ 
пили. Это - увы, типичный отечест¬ 
венный подход. На покупателя у нас 
наплевать при любом раскладе, что 
при коммунизме, что при капита¬ 
лизме. 

Ладно, хорош уже про этих бал¬ 
бесов. Надоели. Но надо же с этим 
что-то делать! Видится мне, что ко¬ 
рень беды в том, что никто не хочет 
учить английский. Как говорили ве¬ 
ликие: мы ленивы и нелюбопытны. 
А ленивый норовит жить так, чтобы 
ему все разжевали, а потом положи- 

Камрад! Камрад, не понимаю¬ 
щий языка оригинала! Запомни: все 
то, что разжевывают для тебя эти 
ослы, разжевано неумело, кое-как. 
Разжевано гнилыми зубами, да еще 
и густо замешано на чужих, воню¬ 
чих слюнях самодовольных олиго¬ 
френов. Глотать же подсовываемую 
ими мерзостину - нельзя. Перечи¬ 
тал — чуть самого не стошнило. 
Тьфу... 

Камрад! Ну, ты ведь не дурнее 
паровоза! Ведь тебе надо всего лишь 
чуток поднапрячься, выучить слов 
тысячи три да чуток грамматики - 
там не так уж много и надо. Ведь не 
в шпионы готовишься, не надо там 
себя изнурять до полного истоще¬ 
ния. Всех-то делов: жалкие три ты¬ 
сячи слов. Постарайся, и ты никогда 
не пожалеешь о потраченном на чу¬ 
жой язык времени! Потому что лю¬ 
бой иностранный - это, наверно, 
единственная вещь, которую стоит 
знать даже плохо. Польза от потра¬ 
ченных тобой усилий превзойдет са¬ 
мые смелые ожидания. Да и вообще 
весь мир, а не только игры, откроет¬ 
ся для тебя с совсем другой стороны. 
Постарайся! Ну, надо же хоть как-то 
это прекратить... 


НАВИГАТОР ИГРОВОГО М 















Х'ХОМЕ 


Понимаю, что это - истошные 
вопли в пустыне. Но со своей сторо¬ 
ны обещаю оказать посильную по¬ 
мощь. Я давно строчу пособие на те¬ 
му “Как выучить иностранный язык 
с наименьшими затратами и наи¬ 
лучшим образом”. К сожалению, на¬ 
писание малость подзатянулось. Де¬ 
ло в том, что любое обучение имеет 
основой хорошо натренированную 
память. И чем сильнее она натрени¬ 
рована, тем быстрее идет процесс 
усвоения. Поэтому пришлось сперва 
взяться за другое руководство - 
о том, как тренировать память, ибо 
без этого - вообще никуда. В общем, 
объем работы оказался сильно боль¬ 
ше того, что я планировал. Потом - 
ежедневно надо деньги зарабаты¬ 
вать, а это малость в другой плоско¬ 
сти лежит. Но, тем не менее, эти коз¬ 
лы меня доведут до того, что я все 
брошу, и все-таки это дело допишу. 
А там - дело за тобой. Увидишь - 
это совсем не трудно. 

А пока... Когда ты в очередной 
раз думаешь о покупке, берешь 
в руки подобную “локализованную” 
игрушку, решаешь, какой “перевод” 
из имеющихся “лучше”, слушаешь 
похвалы “хорошему переводу” от 
знакомых, которые с пеной у рта 
кричат, что лучше этого ничего даже 
представить невозможно, и все они 
его уже давно купили - знай, что за 
всеми этими воплями, похвальбой 
и криками четко просматривается 
циничный лозунг всех “локализато¬ 
ров”: “Граждане! Жрите наше дерь¬ 
мо! Миллионы мух не могут оши¬ 
баться!” 

Да-а-а... горько все это. И груст¬ 
но. Ползли мы тут третьего дня с За¬ 
вхозом по Каменноостровскому пре- 
шпекту, скорбно размышляя вслух 
о суетности и тщете бытия, а так же 
о препохабности сложившегося по¬ 
ложения. И тут Завхоз высказал 
следующую мысль. 

Всем, наверное, известно, что 
простая перепродажа приносит не 
такой большой доход, как продажа 
с неким промежуточным производ¬ 
ственным циклом (переработкой). 
Скорее всего, для случая торговли 
краденым, это и не совсем так, 
но тем не менее... 

Мысль состоит в следующем. 
В настоящий момент у пиратов име¬ 
ется весьма разветвленная торговая 
сеть. Есть у них и свободные средст¬ 
ва. Если прибыли превышают 100%, 
то свободные средства просто обяза¬ 
ны быть. Почему бы не вбить эти де¬ 
нежки в производство своих, отече¬ 
ственных игр? Наши российские иг¬ 
ры сейчас будут покупать просто из- 
за их “российское™”, хоть спрайто¬ 
вую 2П-аркаду делай, типа “Как му¬ 
равьишка домой спешил” (кстати, 
мультик популярный, если приколь¬ 
но сделать - пойдет на ура). Вот. 


Разработка такой игрули будет сто¬ 
ить от силы $5к. Не только в Москве 
программисты и художники живут, 
и не всем для “чиста нармальнава” 
существования нужно получать “от 
штуки баков” в месяц. Люди на пе¬ 
риферии и за $100 будут-вкалывать, 
да еще за место свое держаться. 

Сделать игрулю (5К), напечатать 
для начала 20К экземпляров (еще 
5К), продать тираж по $1. Прибыли 
получается 200%. Не так уж и плохо! 
И ведь купят все. 

Сейчас ведь все видят, до какого 
идиотизма дошла ситуация. Пираты 
уже в конец совесть потеряли - бета, 
не бета, работает, не работает, всем 
на все насрать - скорее хватай, быс¬ 
трее штампуй и срочно выкидывай 
в продажу... Кто раньше всех успел, 
тот всех и напарил. Говорят, уже по¬ 
шли попытки продавать какие-то 
<22: ТС в качестве полноценного (23. 
Ничего святого у людей... 

А если тут выйти на рынок со 
своим собственным товаром, то, 
фактически, получается гарантиро¬ 
ванная уникальность продукта. 
Есть, конечно, риск, что другие 
“братки” могут уволочь бету и напе¬ 
чатать, но тут уж они между собой 
найдут способ разобраться. Ворон 
ворону... 

В общем, небольшое резюме. Уж 
не знаю, делают ли наши пираты 
свои игры, или не делают, но то, что 
предпосылки для этого есть, это точ¬ 
но. Конечно, наивно от них ждать ка¬ 
кого-нибудь достойного Ы-1есЬ про¬ 
дукта (хотя сейчас любой мало- 
мальски знакомый с библиотеками 
ЭігесІХ программер может нарисо¬ 
вать нечто квейкообразное, за весь¬ 
ма малый срок), но это пока и не тре¬ 
буется. Пока что можно рубить ка¬ 
пусту, выпуская, что попало. Ведь 
народ по большей части вообще без 
разбору покупает: 

- Что нового? 

- Вот - новая К ТУ “Вторжение 
с Алъдебарана”. Отличная игра! 
Последний экземпляр остался. Пе¬ 
ред вами какой-то мужик все ску¬ 
пил, говорит, больше нигде не най- 

- На русском? 

- Конечно! 

Это за 400 рублей он бы еще сто 
раз подумал, а за 50 думают гораздо 
меньше. Можно сказать — вообще не 
думают, А чего тут думать? Трясти 

Да... Мысль, конечно, неплохая. 
Да только, сколько их у нас уже бы¬ 
ло, неплохих мыслей... Почему-то 
выходит так, что пираты Морганы, 
которые сперва воруют, а потом ста¬ 
раются заниматься легальным биз¬ 
несом, обитают только на Западе. 
А у нас... 

Или я не прав? Хорошо бы... * 



УЛѴѴ/.ОАМЕМАѴЮАТСЖСОМ 



















МАКСИМ - Свидание с пустотой 




г Идем в мою лабораторию, потому ^ 
что сегодня нас ждет работа. Нужно 
выследить одного изворотливого хакера, 
ворующего информацию из 



^ Надень виртуальный ’ Ч ЧЙ 
жафандр. По моим сведениям 
ют хакер по прозвищу “Пьеро 
назначает встречи своим 
гамощникам в зоне ЗФ сетевой 
^ игры “Мертвая голова”.^ 


' Вы меня потрясаете, 

о Великая и Неприступная. ^ 
Никогда раньше мой тщедушный 
разум не требовался вам в к 
к таком деле. 


Не пытайся 
казаться остроумным, 
Макс, меня интересуют 
лишь инстинктивные 
. реакции твоего тела. > 


Хороні 

Саш 




Но это будет: 
лишь виртуал. 



























































КОНЕЦ? 


Автор: Ал 



























Поймаю “Одноногого Ворта” - прибью 

или 


Игры, и которых мы есть 


Средь оплывших свечей и вечерних молитв, 
Средь военных трофеев и мирных костров 
Ѵіадітіг “РапіНег” Раѵіоѵзку Жили книжные дети, не знавшие битв, 

ѵІайрзу@сНа1.ги Изнывая от детских своих катастроф. 

В. Высоцкий 


Когда случился очередной кризис 
жанра (вторая Диабла, как обычно, 
ожидалась, ПЕ был давно заброшен, 
а Мі@Ы апсі Мадіс... не будем о груст¬ 
ном), я выбрался на местный разваль- 
чик подыскать игру-заменитель на 
максимально возможный промежуток 
времени. В идеале - до выхода пре¬ 
словутой Диаблы или долгожданной 
А§е о{ \Уопгіегв, которая вроде как 
вот-вот должна быть, но на момент на¬ 
писания этих строк ее все еще нет... 

И тогда мне вспомнилась одна 
идея, за разбор которой я хотел сесть 
еще зимой: а почему мы выбираем те 
или иные игры? Каковы критерии вы¬ 
бора? Почему одним людям нравятся 
ролевики, другим - стратегии, а треть¬ 
им - вообще все вместе и еще, конеч¬ 
но, вторая квака? В свое время (дав¬ 
но), когда писался мой диплом, в плане 
был пункт о личностных особенностях 
поклонников тех или иных жанров, 
но до реализации руки так и не дошли. 
А потом меня посетила (и некоторое 
время пожужжала рядом перед тем, 
как смыться) другая мысль: нельзя 
рассматривать жанры в отдельности, 
вся проблема выбора жанра завязана 
на выборе играть/не играть и почему 
играть. 

Если принять за данность выбор 
“играть” (о выборе “не играть” я еще 
как-нибудь поразмышляю), то встает 
вопрос “а почему”? Что толкает нас 
в сторону игры? Что приковывает нас 
к монитору на долгие часы? Итак, ва¬ 
шему вниманию представляется опус 
на тему: что нам дают компьютерные 

Заранее оговорюсь, что за изло¬ 
женный ниже бред автора автор от¬ 
ветственности не несет (режим совет¬ 
ского гардероба). Структура бреда та¬ 
кова: часть 1 - общеностальгические 
размышления о приверженности од¬ 
ному жанру (анестезия); часть 2 - соб¬ 
ственно вскрытие больного с последу¬ 
ющим летальным исходом; часть 3 - 
оправдательный рапорт (мы стара¬ 
лись, но больной сам умер...). Начина¬ 
ющим психоаналитикам советуется 
не искать причину странного поведе¬ 
ния автора и сразу заглянуть в пост¬ 
скриптум. Засим, дабы не занести за¬ 
разу, умываю руки... 


Обрывок первый: жизнеут¬ 
верждающий 

Мужик, что бык, втемя¬ 
шится в башку какая блажь, 
Колом ее оттудова не выбьешь, 
упирается, всяк на своем стоит. 

Н.А. Некрасов 

Смысла перечислять существую¬ 
щие жанры игр нет: дело это безна¬ 
дежное хотя бы потому, что вы и сами 
их знаете, и за вновь появившимися 
все равно не угнаться. А посему уме¬ 
стен вопрос: и что мы имеем? В нали¬ 
чии два типа людей (по моему мне¬ 
нию): “молодые и горячие” и “спокой¬ 
ные и терпимые”. То есть, игроков 
спорящих и готовых буквально пасть 
порвать за родной жанр (э-э-э... 
“стратеги” против “квестовиков”, 2:2, 
второй тайм...) и тех, кто с удовольст¬ 
вием сыграет в приятную новую ро¬ 
левую игру, а затем переключится на 
очередной ДѴіп§ Соттапбег. И те, 
и другие считают себя настоящими 
геймерами, и они правы. Для опыта 
характерны постоянство вкуса, а для 
молодости - упорство. Опыту прису¬ 
ща терпимость к взглядам других, 
молодые стараются что-то изменить 
в этом мире и, в том числе, и во взгля¬ 
дах другого человека. Но у каждого 
опытного игрока есть своя, единст¬ 
венная и неповторимая игра... Он со¬ 
гласится, что сейчас игры пошли кра¬ 
сивее и лучше, но порой, когда нака¬ 
тывают пустота и тоска, запускает 
такое покрытое пылью веков старье 
(по меркам текущего уровня техноло¬ 
гии), что многие просто засмеются, 
услышав об этом. Потом придут до¬ 
мой и, вздохнув, запустят нечто по¬ 
добное, тайно от всех сохраняемое 
и родное. Не говорите мне, что про¬ 
жженный квакер лет этак за трид¬ 
цать не запускает иногда ради прико¬ 
ла Думу, а то и славную антифашист¬ 
скую Вулфенштейну... Или, что, 
спички в ЗЫН’е уже забыты!? Поэто¬ 
му хочется воскликнуть (все, сейчас 
перейду на возвышенно-поэтический 
стиль, ребята, там, в шкафу, смири¬ 
тельная рубашка, когда перейду на 
английский, вяжите!): “старики” - 
больше ярости и юношеского макси¬ 
мализма! Они ведь забыли то, во что 


мы резались в восьмидесятых (а кое- 
кто и в 70-х)! Буйные поклонники 
только одного жанра, попытайтесь 
принять и понять другие жанры! Не 
играющие, вас уже ждет карета ско¬ 
рой помощи, вниз по лестнице, пожа¬ 
луйста. 

Если человек знает лишь вкус то¬ 
матного сока, значит, он ни разу не 
пробовал кефир (Спрайт, Колу, Вод¬ 
ку по вкусу)! Аксиома! Если человек 
считает, что в мире игр существуют 
только гоночные симуляторы, а все 
остальные игры так себе и вообще 
фигня, значит нужно привязать его 
к стулу и заставить играть хотя бы 
в тот же Іпсотіпд, а потом (не забудь¬ 
те покормить объект и т.п.) часов на 
шесть в М&М или в ту же БеНа Еогсе. 
Если после этого подопытный будет 
настаивать на превосходстве гонок 
над всеми гамесами в мире... прист¬ 
релите мерзавца. Отсюда мораль - не 
существует “самого лучшего” жанра, 
равно как и “отстойных жанров”. 
Есть лишь люди с узким кругозором 
и ограниченным доступом к инфор¬ 
мации. Диагноз: “синдром тупой 
улитки”. В основном лечится. 



Вагонные споры - последнее дело 
И каши на них не сварить... 
Те, кто знают, те знают 


А искать мы будем, ни много, 
ни мало - причину, по которой мы иг¬ 
раем в компьютерные игры. В смысле 
я буду докапываться, а вы - дружно 
ругаться и швырять в меня тяжелы¬ 
ми предметами. Стимул - большой, 
тяжелый предмет, летящий в голову 
автору. Реакция - копаю глубже, 
чтобы не достали. 

Что побуждает человека к дейст¬ 
вию? Конечно же, неудовлетворен¬ 
ные потребности! Пить там, есть и со¬ 
ответственно так далее, по возраста¬ 
ющей. Помните старую притчу о злом 
царе, что отбирал у своих подданных 
последнюю кроху и смотрел за внеш¬ 
ними проявлениями? Так и в нашем 
случае: чем больше у нас проблем 
в реальном мире, тем сильнее хочет- 








ся стать лучше, круче, главнее... Чем 
меньше в нас героизма в реальном 
мире, тем яростнее летят клочки 
монстров. Сублимация, однако (не 
знакомым с данным термином сове¬ 
тую заглянуть в словарик)! И дело 
вовсе не в жанрах игр. Прежде всего, 
следует выяснить, что нам дают игры 
вообще. 

Игры в целом. Мир, в котором 
мы - герои. Вру, однако... В мире игр 
мы ГЕРОИ, а не просто “герои”. Нас 
ждут замученные ордами монстров 
города и деревни. Планеты в огне мо¬ 
лят нас о помощи! Голодные, обо¬ 
рванные группы людей и не совсем 
смотрят на нас, как на ЕДИНСТ¬ 
ВЕННОГО и САМОГО ГЛАВНОГО 
ГЕРОЯ. Мы уникальны (никто до нас 
не смог помочь этой деревне-стране- 
планете-галактике). Но главная при¬ 
чина кроется чуть глубже: в играх 
мы просто НУЖНЫ хоть кому-то. 
Там на нас не орет начальник, не за¬ 
бывает приготовить ужин жена, 
не матерится и не захлопывает 
дверь перед нашим носом сын. Мы 
нужны миру игры. Без нас он всего 
лишь набор символов на пылящемся 
в коробке компакте. Он жив благода¬ 
ря тому, что нам гораздо хуже в ре¬ 
альном мире, чем в мире игры. Сча¬ 
стливые люди не играют в игры! 
А посему мы ждем новой игры, в ко¬ 
торой о нас вспомнят бедняки из за¬ 
бытых Богом горных селений или си¬ 
реневые осьминоги с изрытой шах¬ 
тами планеты. Мы ждем своей дозы 
(как там “уколоться и забыться”?). 
И когда в руках у нас ОНА, долго¬ 
жданная и выстраданная, нас охва¬ 
тывает эйфория, которая будет 
длиться еще пару месяцев, а потом 
опять и опять... А ведь со стороны 
посмотреть - больные люди. Не¬ 
правда, не больные, ненужные! 

Теперь о веселом: что дает нам 
игра? Друзей и единомышленников! 
Своих! Наших! Тех самых уникумов, 
которые поймут твою шутку над 
“палкой ума” (-200 от всех парамет¬ 
ров), или с довольной ухмылкой бу¬ 
дут слушать, как горел и развали¬ 
вался на куски твой Зсішііаг, но тор¬ 
педы уже шли в сторону “Фралтхи”, 
и ты знал, что проклятые коты не 
уйдут... Игры дают нам почву для 
общения, а это - одна из самых глав¬ 
ных составляющих человеческого 
благополучия. Если на скучной вече¬ 
ринке встречаются два геймера... са¬ 
ми знаете, что бывает. 

Что мы видим в играх? Радость 
жизни в другом, гораздо более инте¬ 
ресном мире. Встречу с другими 
(людьми, существами, расами, зада¬ 
чами, проблемами, наградами - 
нужное подчеркнуть). Мы ищем 
азарт гонки и радость вырванной 
у соперника (а порой и врага) побе¬ 
ды... И на пьедестале почета, в ком¬ 
бинезоне с кубком в руках и бутыл¬ 


кой шампанского у ног стоит не кар¬ 
тинка гонщика, там стоим мы! Мы 
сидим в кабине истребителя, взмы¬ 
вающего вверх, позади которого взо¬ 
рванный мост! Мы, огнем и мечом 
спасаем земли Энрота! Мы верим, 
этот мир реален. Нам не надо друго- 

Можете соглашаться или нет, но: 

КРС - это мир мечты, без грязи 
на улицах и смрада реальности. Мир 
мечты (а мечты бывают разными, 
вот и появляются ІІШта и Розіаі, 
Еаііоиі: и Ваісіиг’з Саіе). 

Стратегия - это мир власти, на¬ 
шему слову верят! Наших приказов 
ждут! Мы ответственны за судьбу 
многих! Это вам не просто “фигурки 
по карте двигать”. 

Симуляторы - мир уверенности 
в себе! Я могу вести истребитель 
(хоть в реальности у меня просто сил 
не хватит выдержать эти перегруз¬ 
ки), я понимаю свою машину, чувст¬ 
вую ее, мы с ней едины. Симулятор - 
мир на грани! И нет разницы в том, 
чего это симулятор. Весь спектр, 
от лошади до крейсера. Это почти 
реальность. И мы можем сделать 

Асііоп - да хоть 0.5Э! Это чувство 
лезвия! За углом - коварный враг, 
но я знаю, он ляжет! Это - уверен¬ 
ность в себе! Вера в себя! Надежда на 
самого себя и свои силы! А не “тупое 
беганье по коридорам” или “игра для 
безмозглых”. Это - мир силы и отваги. 
Мир тех качеств, которых нам порой 
так сильно не хватает в жизни. 

Квест - а суньтесь-ка вы батенька 
мордочкой в словарик! Разве может 
“слишком умный” человек отпра¬ 
виться в путешествие, полное загадок 
и тайн. Квест - это не просто набор го¬ 
ловоломок и задач (паззлов, ежели 
желаете :) . Квест это СЗиевІ;! Тот са¬ 
мый вызов самому себе и своим си¬ 
лам! Как там... “смело идти туда, где 
не ступала нога человека”. Примерно 

Мечты, ответственность, вера 
в себя, сила и отвага, авантюризм, все 
это есть в нас, а посему мы вовсе не 
“потерянное поколение”, или люди, 
“убивающие время”. Просто мы тут 
живем, и нас немного трудно понять 
со стороны. 

Да, на олимпиаде спортсмены “де¬ 
лают невозможное” и “раздвигают 
рамки представлений о человеческих 
возможностей”. А за старой четвер¬ 
кой (сам только недавно пересел на 
молодого коня), дождливой осенней 
ночью мы раздвигаем рамки пред¬ 
ставлений о человеческой фантазии, 
воображении, тяге к лучшему в на¬ 
ших душах. И пусть на первый взгляд 
это лучшее похоже на капли крови 
в полутемном коридоре базы на Фобо¬ 
се. Лично Я, сначала играю “за на¬ 
ших”, а потом уже, для равновесия - 
за чужих. 


Обрывок третий: 

обобщающий 

Папа, что сказали эти кандида¬ 
ты в доктора? 

В. Высоцкий 

Что мы в результате имеем? Ряд 
потребностей, реализуемых не в ре¬ 
альном мире, а в виртуальном игро¬ 
вом пространстве. Потребность в бе¬ 
зопасности, проявляющаяся в ощу¬ 
щении контроля за ситуацией. Мы 
можем управлять течением игры. Ес¬ 
ли это стратегия, то мы можем пред¬ 
сказать поведение соперников (чего 
зачастую не удается в реальности). 
В НРС мы знаем окружающую нас 
реальность и ее правила, и уже обла¬ 
даем относительно стабильным поло¬ 
жением. Кстати, возможность “со¬ 
храняться” в играх и является основ¬ 
ным гарантом нашей “безопасности”. 
Как неоднократно подчеркивалось, 
в реальности сохраниться нельзя. 
А безопасность стоит в ряду челове¬ 
ческих потребностей рядом с “ви¬ 
тальными”, т.е. жизненно-необходи¬ 
мыми. Потребность во внимании 
и уважении, которую удовлетворяет 
общение с себе подобными. Ничто не 
повышает самооценку так эффектив¬ 
но как ситуация, когда ты, первым 
среди друзей проходишь какую-либо 
игру, а потом рассказываешь об этом. 

Потребность в принадлежности 
к общественной группе! Вот ключ 
к осмыслению жанрового разбиения 
геймеров. Синдром “Я не просто гей¬ 
мер, я квакаю” характеризуется рез¬ 
ким ростом собственной крутости по 
отношению ко всем окружающим. 
А в корне - старая песенка “если 
с другом буду я, а медведь без дру¬ 
га...”. Если большое количество лю¬ 
дей играет в тот же Оиаке, значит 
проще, причислять себя к этой груп¬ 
пе. Может я и не прав... но что-то не 
припомню имен великих игроков 
в квесты или авиасимуляторы... 
А Гоблин - он и в Африке (может не 
надо о грустно-неистребимом) тот са¬ 
мый. Хотя, ведь это вовсе не означа¬ 
ет, что таковых нет, просто кулаки 
поменьше, да и грудь не такая звон¬ 
кая, плюс игры не такие всенарод- 

А, в общем, любой нормальный 
мужик (и девушка, конечно, никакой 
дискриминации) мечтает быть геро¬ 
ем, пусть и не в окружающем мире 
грязных улиц и бензинового смрада. 
Нормальные герои всегда идут в об¬ 
ход. Не все же кричать, что игры де¬ 
лают из детей монстров :). 

Р.5. А игру я себе нашел... 
“Зііѵег”.,. Ребята, у кого патроны 
к шотгану есть? Застрелился бы, 
да закончились, от третьих героев от¬ 
стреливался... А прикладом оно дол- 
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Роман Щербина ака ВотЪеттап 


Князь 


Князь Всеслав с четырьмя спут¬ 
никами - лучшими воинами княже¬ 
ской дружины, вышли на тропу из 
густой непролазной чащи. Лошади, 
почуяв близость обжитых мест, 
оживились и побрели быстрее. Все¬ 
слав очнулся от глубоких раздумий 
и обернулся к своему воинству - 
проверенным в жестоких сечах 
и веселых пирах товарищам. Все 
как на подбор - рослые могучие му¬ 
жики, и глупо было бы надеяться, 
что кто-нибудь из них знал мест¬ 
ный, вроде как “англицкий" говор. 
“А жаль”, - подумал князь, - “было 
бы очень кстати”. Вторую неделю 
плутали они по чужим диким мес¬ 
там и, встреченный было местный - 
насмерть перепуганный старик 
с безумными глазами, увидев гроз¬ 
ное княжье воинство, с криком 
“ТЬеге із еѵіі еѵегуѵѵЬеге!” скрылся 
в чаще. Всеслав пытался учить по¬ 
добный язык во время своих давних 
странствий по загадочным Алло- 
дам, но сейчас, как не силился, ни¬ 
чего кроме “Ііпсіегзіоогі” и “Уои сап 
соипі: оп те” не мог вспомнить. Впе¬ 
реди показались огни. Это уже что- 
то. “Боги милостивы к нам сегодня”, 
- улыбнулся Всеслав. 

- Раздери меня аспид! Похоже, 
появилась работа! - захрипел Дра- 
гомир и, разминая затекшие плечи, 
рубанул воздух тяжелым боевым 
топором. Тут же в сумерках сверк¬ 
нули два легких и быстрых как жа¬ 
ла меча: близнецы Святослав и Пе- 
ресвет, владеющие этим оружием 
в совершенстве, завязали меж со¬ 
бой шуточный бой. Конь Волка, за¬ 
мыкавшего отряд, вскинулся на ды- 

- Хорош баловать! - загремел 
возмущенный всадник. Усмирив ко¬ 
ня, Волк прищурился, поднял лук 
и плавно пустил стрелу в чуть беле¬ 
ющую табличку, прикрепленную 


к дальнему дорожному столбу. Убе¬ 
дившись в твердости руки и зоркос¬ 
ти глаза, Волк довольно усмехнул¬ 
ся - не зря он считался лучшим 
стрелком и охотником во всем кня¬ 
жестве. 

Приблизившись, путники смог¬ 
ли разобрать узорную надпись, ука¬ 
зывающую на чуть видные вдали 
избы - Тгізігат. 

Жилые дворы начинались сразу 
за поляной, посреди которой зияла 
глубокая яма. 

- Тю! - присвистнул Драгомир, 
глянув внутрь, - кажись, эта дыра 
куда-то ведет. Спрыгнув с коня, он 
с надеждой заглянул внутрь покры¬ 
того слизью хода. И тут же, изрыгая 
крепкие ругательства, пинками от¬ 
бросил пару выползших из норы 
уродливых скорпионов. Он не лю¬ 
бил мелких гадов. По его мнению, 
нечисть в последнее время сильно 
измельчала - не стало достойного 
противника для его безграничной 
силушки. Во хмелю он особенно 
сильно печалился об этом, бывало 
даже приходил в ярость и мог голы¬ 
ми руками оглушить быка. Да и не 
мудрено такими-то кулачищами. 

С соседней поляны доносилось 
мычание. 

- Снова коровы! - простонал 
Драгомир. - Где же энти ихние ба¬ 
сурманские... как их... ящуры? 

Показался первый житель Три¬ 
страма. Им оказался пожилой пас¬ 
тух в соломенной шляпе. 

- Знаете, у меня такая пробле¬ 
ма... - начал он сходу, тыча пальцем 
в яму. Всеслав удивленно припод¬ 
нял брови - чужеземец уверенно 
лопотал по-русски. 

- Здравствуй, старик. Ты откуда 
наш язык знаешь? Али родной он 
тебе будет? 

- Спасибо Фаргусу, - загадочно 
улыбнулся пастух. 

Все еще недоумевая, Князь с то¬ 
варищами въехали на площадь это¬ 
го странного городка. Народу было 
немного - старый монах у фонтана 
в центре и несколько человек вы¬ 
шедших из своих домов и с любо¬ 
пытством разглядывающих не¬ 
жданных гостей. 

- Приветствую вас, чужестран¬ 
цы. Стойте и послушайте меня, - за¬ 
скрипел монах. 

- Странное дело, - подумал 
Князь, - когда тристрамцы общают¬ 
ся меж собой по-своему - их голоса 
мелодичны и внятны, но вот по-рус¬ 
ски они говорят как-то скрипуче 
и противно, путая слова, падежи 


и ударения. Должно быть, этот Фар- 
гус, научивший их нашему говору, 
был больным и убогим недоумком - 
беззубым, картавым и шепелявым. 

Соскочив с коня, князь жестом 
указал остальным сделать то же са- 

- Жители Тристрама, - прогре¬ 
мел он зычным голосом, - отныне 
ваша деревня принадлежит мне, я - 
ваш новый хозяин. Теперь вы обя¬ 
заны платить мне дань и поставлять 
мужиков в мою дружину. Я же обя¬ 
зуюсь защищать вас и ваше добро 
от ворога лютого да нечисти пога- 

Монах растерянно захлопал 
глазами: 

- Как? Дань? Мы ждали спаси¬ 
телей - у нашей ведьмы Адрии бы¬ 
ло видение, что три героя разрушат 
проклятье нависшее над городом. 
Каждую ночь из подземных лаби¬ 
ринтов выходят ужасные чудови¬ 
ща, грабят нас и убивают тех, кто не 
успел спрятаться... 

- Слушай ты их больше, Все¬ 
слав! - рявкнул Драгомир, вытас¬ 
кивая из кузницы за шиворот упи¬ 
рающегося мужика. Туземец, было, 
попытался встрепенуться особенно 
отчаянно, но, получив увесистый 
тумак могучим кулаком в кольчуж¬ 
ной рукавице, обмяк. - Гляди, князь! 

Святослав и Пересвет вынесли 
из избы по охапке самого разнооб¬ 
разного оружия — от простых кин¬ 
жалов и мечей до диковинных булав 
и топоров. В дверях показался Волк 
с ворохом боевых луков. Всеслав по¬ 
ковырял носком сапога в куче сва¬ 
ленного железа и поморщился - ба¬ 
сурманское барахло. Мрачно повер¬ 
нулся к монаху: 

- Как тебя величать? Староста 
Кейн? Так, значит, врагов моих ору¬ 
жием обеспечиваешь? Их военный 
лагерь содержишь, собака! 

- Что ты, что ты! - испуганно за¬ 
причитал Кейн, - это оружие, кото¬ 
рое удалось добыть из ужасных 
подземных лабиринтов. Его там 
много. И золота. Очень много золота. 
Но достанется оно лишь тому, кому 
под силу одолеть поселившееся там 
Зло. 

Князь задумался. 

- Ладно, - произнес он, наконец. 
- Коли правду молвишь — защищу 
вас, как и обещал, но коли врешь ты 
мне и ворогу моему служишь - при¬ 
мешь смерть лютую! 

Жители городка покорно заки¬ 
вали - пять могучих фигур внуша¬ 
ли им трепет и благоговение. 








Всеслав приметил молодую кра¬ 
савицу, которую Кейн, успокаивая, 
называл Джиллиан. Немного сму¬ 
щенный испугом, с которым девуш¬ 
ка посмотрела на него, князь сказал 
добродушно: 

- Поздно уже - пора и ночлег 
принять. Волк, останешься в дозо¬ 
ре! 

Утром жители городка с интере¬ 
сом столпились у таверны Огдена, 
рядом с которой ровненькими ря¬ 
дочками лежала пара дюжин ма¬ 
леньких уродцев, пронизанных 
стрелами. 

- Старик не врал - дело здесь 
нечисто, - Волк невозмутимо указал 
подошедшему князю на трофеи. - 
Проклятые бесы всю ночь тут ска¬ 
кали - пытались отодрать этот щит. 

Всеслав потрогал стрелу, при¬ 
гвоздившую одно из чудовищ к вы¬ 
веске таверны, - никто не мог тя¬ 
гаться с Волком в ловкости и метко- 

Щурясь на свет, из амбара 
с трудом вывалился неопрятный 
и помятый Драгомир. Резкий 
хмельной запах мгновенно разнесся 
по всей улице, а побледневший Ог¬ 
ден медленно попятился к своей та¬ 
верне. Заметив беднягу, Драгомир 
поманил его пальцем, сделал не¬ 
сколько неуверенных шагов и тяже¬ 
ло рухнул наземь. 

- Ничего вас не беспокоит? — 
участливо поинтересовался подо¬ 
шедший местный знахарь Пепин. 

- Гы! Да что ты! Какое там! Я же 
местную брагу пил, а она у вас сла¬ 
бенькая! - довольно просипел Дра¬ 
гомир и, обведя мутным взором со¬ 
бравшуюся толпу, подмигнул Огде¬ 
ну. - А вот тому парню... как его... 
Фэрнхем! Ему бы помощь не поме¬ 
шала — его я нашей брагой поил! 

Ткнув пальцем в сторону амба¬ 
ра, из которого начали доноситься 
слабые жалобные стоны, Драгомир 
поднялся на ноги и, наконец, заме¬ 
тил мертвых бесов. 

- О! А я то думал, что мне эти 
чертики спьяну приснились. Лезут 
гадкие - я их мял-мял, душил-ду- 
шил - так умаялся. Там за амбаром 
гляньте - должно быть дюжин пять. 

Внезапно все вздрогнули - со 
стороны заброшенной церкви до¬ 
несся глухой рев. 

- Они пришли! - прошептал 
Кейн. 

Всеслав обнажил меч: 

- Всем укрыться в избах! Волк, 
Святослав и Пересвет - схорони¬ 
тесь в засаде. Драгомир, пойдешь со 
мной. 

При виде двух воинов чудовище 
угрожающе зарычало. На вид это 
был огромный уродливый человек 
в перепачканном кровью мясницком 
фартуке с огромным тесаком в ког¬ 
тистой ручище. 


- Ух ты-ы-ы! - плотоядно облиз¬ 
нулся Драгомир. Его взгляд был 
прикован к мощному оружию Мяс¬ 
ника - всей дружине была известна 
его безудержная тяга к массивным 
и тяжелым вещам. 

- Дай-ка, дай погляжу! - нетер¬ 
пеливо вцепился в тесак не отошед¬ 
ший от ночного хмеля Драгомир. 
Оружие послушно выскользнуло из 
лап оторопевшего чудовища. Воз¬ 
мущенно заревев, бес кинулся было 
на обидчика и наткнулся на острие 
меча Всеслава. Мощным ударом 
Мясник откинул оружие и тут же 
попал в стальные объятия Драгоми- 
ра. 

- Ах ты, волчья сыть! — витязь 
рывком поднял чудовище над голо¬ 
вой и грохнул его оземь. Не дав опо¬ 
мниться, сгреб беса в кучу и отвесил 
ему под зад такого пинка, что тот 
влетел прямо в церковь и рухнул 
где-то в противоположном конце 
зала, придавив собою, судя по во¬ 
плям, пару-тройку более мелких 
сородичей. 

Над городом поднялся страш¬ 
ный вой. Он нарастал, и уже можно 
было ясно разобрать, что жуткие 
звуки проникали на поверхность 
в трех местах: церковь, пещеры 
и заброшенные катакомбы. 

Всеслав встрепенулся: 

- Драгомир - к пещерам! Свято¬ 
слав, Пересвет - держите церковь! 
Заметив вооружившегося топором 
кузнеца Гризволда, Всеслав махнул 
ему рукой - айда за мной! - и по¬ 
мчался к катакомбам. 

Гады пошли. От земли поднялся 
жар, запахло серой, застелился 
дым. Наружу высыпала разношер¬ 
стная нечисть, которая, рыча и воя, 
сразу ринулась на преградивших ей 
дорогу воинов. 

Святослав и Пересвет, приме¬ 
рив по мечу в каждую руку, завер¬ 
телись рубящими смерчами, разя 
налево и направо, стремительно от¬ 
ражая удары со всех сторон и от¬ 
брасывая ногами поверженные те- 

Волк посылал стрелу за стре¬ 
лой, нанизывая на них до двух бесов 
зараз. Но врагов было слишком мно¬ 
го. Пристрелив в упор уродливого 
рогача, витязь бросил лук и ударил 
насевшего огромного пса стрелой 
в горло. Стряхнув с себя визжащую 
тварь, отскочил в сторону, отбива¬ 
ясь коротким мечом от щелкающих 
пастей. От пещер доносилась ругань 
Драгомира - подмяв под себя пер¬ 
вую волну выскочивших тварей, 
могучий воин завалил огромным 
камнем нору, из которой они появи¬ 
лись, защемив и переломав хвосты 
и когтистые лапы. 

Смертельная пляска затяну¬ 
лась. Всеслав прилагал все свое 
умение, чтобы сдержать натиск 


козлоголовых оборотней и защи¬ 
тить ослабевшего Гризволда. 

Внезапно Князя обдало жаром, 
и стена огня отделила его от наседа¬ 
ющих противников. В воздухе по¬ 
висла цепочка стрел, отбрасывая 
назад рвущихся в бой бесов. 

Нечисть, почуяв силу, много их 
превосходящую, попятилась обрат- 

Князь обернулся. Среди дыма 
можно было различить лишь три 
незнакомых силуэта. Всеслав сде¬ 
лал несколько шагов им навстречу, 
тщетно пытаясь разглядеть лица. 
Вдруг земля между ними лопнула, 
и нестерпимый жар хлынул из глу¬ 
бокой расщелины. Князь отпрыгнул 
назад - подальше от опасного места. 
Земля содрогнулась. Из огнедыша¬ 
щего ущелья показалась огромная 
уродливая голова, увенчанная тя¬ 
желыми рогами, затем кроваво- 
красное тело, усеянное нескольки¬ 
ми рядами страшных шипов - этот 
Демон был так могуч, как никто из 
ранее встреченных князем Всесла- 
вом. Волк натянул тетиву, целясь 
в пурпурный глаз чудовища. 

- НЕТ! - заревел Драгомир. - 
Дозволь мне разобраться с ним, 
княже. 

Грудь Драгомира шумно взды¬ 
малась, глаза его горели, а кулаки 
сжались до хруста в суставах. Он 
заворожено следил за появлением 
достойного грозного врага и жаждал 
поединка с ним. 

- Постойте! - староста Кейн 
подбежал к воинам и, переведя дух, 
обратился к Всеславу. - Это не ва¬ 
ша битва! Теперь эти люди, - он 
указал на загадочную тройку, - по¬ 
заботятся о нашей дальнейшей 
судьбе. Ступайте с миром — мы все¬ 
гда будем помнить вас как отваж- 

Всеслав почти не слушал стари¬ 
ка - он пристально вглядывался 
в трех грозных незнакомцев по ту 
сторону расщелины. Теперь можно 
было разглядеть их как следует - 
вооруженный мечом воин, женщи¬ 
на-стрелок и смуглый мужчина 
с посохом - от них исходила великая 
сила. Демон, должно быть, почувст¬ 
вовал то же самое - запрокинув го¬ 
лову, он протяжно и оглушительно 
завыл. 

- Волк, - наконец вымолвил 
князь. - Седлай лошадей. 

Хлопнул по плечу Драгомира: 

- Пойдем, старый воин - старик 
прав - это не наша судьба и не наша 
битва. Много тайн хранит этот мир, 
и не все из них нам дано изведать. 

Махнув на прощание рукой 
Кейну, Всеслав пришпорил коня, 
и вновь отряд отважных путешест¬ 
венников устремился навстречу не¬ 
известным подвигам и приключени- 
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Почта 


ем передаю ваши просьбы и присо¬ 
единяюсь к ним. 


Доброго вам здоровьичка, ува¬ 
жаемые “господа читатели - неза¬ 
менимые мои”, (с) Ьу я :) . Как-то 
незаметно пролетело лето, как-то 
неожиданно нагрянул сентябрь 
вместе с непременным атрибутом 
в виде первого сентября - траурно¬ 
го дня для всех учащихся, незави¬ 
симо от возраста. И на вопрос: 
“А как вы провели лето?” так и хо¬ 
чется ответить: “Нормально, только 
для того, чтобы отдохнуть от кани¬ 
кул, еще одни каникулы нужны”. 
Ну... вы меня понимаете... 

К радостным прискорбием сооб¬ 
щаю, что набившая оскомину под¬ 
пись под почтой “Жанна Гришина" 
теперь перестанет мозолить глаза, 
а вместо нее появится подпись 
“Жанна Давыдова”... Для особо лю¬ 
бопытствующих могу добавить, что 
изменения фамилии связаны 
с фиктивными брачными махина¬ 
циями и никак не повлияют на мой 
раздолбайский характер. 

Так, лирические отступления за¬ 
кончены, теперь перейдем к вашим 
письмам. Огромное спасибо всем, кто 
не забыл поздравить нас с серебря¬ 
ным выпуском Нави, а также всем, 
кто принял посильное участие в про¬ 
водимой лотерее. Результаты ищите 

Среди читательских писем одна 
тема вызвала оживленное обсужде¬ 
ние. Это повесть Гоблина “Санита¬ 
ры подземелий”... Как и любой ин¬ 
тересный материал, она вызвала 
крайне неоднозначную реакцию, 
начиная от “Уберите долой!” и за¬ 
канчивая “Ничего круче я в жизни 
не читал”. Итак, пользуясь случа¬ 
ем, я передаю Гоблину коллектив¬ 
ный привет от всех поклонников. 
И огромная просьба к вам, незаме¬ 
нимые вы мои, нет необходимости 
передавать Гоблину привет в каж¬ 
дом письме - давайте я лучше раз 
в полгода буду это делать без напо¬ 
минания. 

У многих вызвал возмущение 
тот факт, что читы к Ваійиг’з Оаіе 
были напечатаны в нескольких но¬ 
мерах подряд, кто-то из остряков 
даже отметил, что редакция Нави 
ставит своей целью заставить всех 
выучить их наизусть. Так вот - сие 
был военный маневр. Просто по¬ 
клонники этой игры столь настой¬ 
чиво требовали опубликовать читы, 
что мы испугались, - а вдруг какой- 
либо из номеров до них не дойдет, 
и требования возобновятся. 

Очень многих порадовало воз¬ 
вращение к теме МТС, многие про¬ 
сят опубликовать правила настоль¬ 
ной игры и места, где можно приоб¬ 
рести наборы карт. С удовольстви¬ 



Я читаю сей великолепный 
журнал с пятого номера, пишу вам 
письма и т.д. и т.п., а тут от¬ 
крываю и вижу: “Лотерея, посвя¬ 
щенная серебряному выпуску жур¬ 
нала. Пришлите купон до 10 авгус¬ 
та...” Какой там! Когда я купил 
№25 8 августа! Знаете, что после 
этого на душе? Все равно, что не 
успел прийти на день рождения 
лучшего друга. 

Михаил ака Риііоп 

Не волнуйся, Михаил, на име¬ 
нинный торт ты успел. Ввиду того, 
что номер поступил в продажу го¬ 
раздо позже, чем мы рассчитывали 
(в связи с чем приносим свои изви¬ 
нения), сроки подведения резуль¬ 
татов лотереи также сдвинулись - 
и немало. Победители выбирались 
в сентябре, и все желающие уже 
успели прислать заявки - даже из 
самых дальних уголков страны. 

А вот следующее письмо просто 
поразило меня - причем, приятно 
поразило... Представляете, распе¬ 
чатываю я очередное письмо, 
и вдруг замечаю среди листочков 
исписанной бумаги 10 рублей. Есте¬ 
ственно, первая реакция — мне что, 
уже взятки предлагают за публика¬ 
цию? Судорожно листаю письмо 
и нахожу следующее: 

Люди, вы халяву любите? То- 
то... Так у меня идея, давайте 
каждый отправит письмо (как я, 
например) или перевод по счету 
(можно использовать счет, кото¬ 
рый у вас для подписки) по пять 
рубликов. Особенно добрые могут 
отдать и десять. А особенно бога¬ 
тые - баксов. Я тут посмотрел, 
тираж в среднем 32-35 тысяч эк¬ 
земпляров, так что если пять 
рублей уделить на все это дело, 
то сколько получится? Вот- 
вот... С миру по нитке, как гово¬ 
рится... Так к чему я это? К то¬ 
му, что можно теперь организовы¬ 
вать разные там конкурсы, толь¬ 
ко не шибко сложные (я тоже хочу 
выиграть) или хотъ типа “кто 
лучше раскрасит комикс - тому 
,?0/х”. На эти деньги можно при¬ 
обрести 3 Ѵоойоо 3 (три третьих 
вуду). Ну редакция тоже может 
получать с этой суммы определен¬ 
ный процент - хлопотно ведь все 
это... Ну так что, народ? Кто хо¬ 
чет получить шанс выиграть 
Ѵоойоо 3 за пять рублей? Бегом все 
на почту! 

Луценко Александр 

Вот так ~ дешево и сердито. 
А главное - сам пример подал, дабы 
не обвинили в стяжательстве и пус¬ 


тозвонстве. Только у меня некото¬ 
рые подозрения есть по поводу осу¬ 
ществления столь блестящей идеи. 
Во-первых, не все столь сознатель¬ 
ны, как ты, Александр, а во-вторых, 
мне почему-то кажется, что сбор 
денег для подобной цели непремен¬ 
но привлечет внимание налоговой 
инспекции. А эту десятку я спря¬ 
чу - вдруг все-таки надумаем по¬ 
добный конкурс проводить, будет, 
так сказать, первый вклад в буду¬ 
щую Ѵоойоо. 

Здравствуйте, уважаемые гос¬ 
пода Навигаторы! 

Под вашей умелой навигацией 
огромная геймерская армия бодро 
шагает к светлому будущему. Как 
говорится, “от каждого по способ¬ 
ностям - каждому Репііит III”. 
И чего бы не шагать вышеупомя¬ 
нутой армии к светлому будуще¬ 
му ударными темпами, нимало не 
заботясь о случайных и нелепых, 
но быстро исправляемых ошибках 
штурманов. Так нет вам! Отдель¬ 
ные личности шлют им гневные 
письма с “наездами”, однако, 
без мыслей об исправлении теку¬ 
щего положения... Одно из таких 
писем вы держите сейчас в руках! 
Ибо сие письмо — гневное, обойдем¬ 
ся без комплиментов, которых, 
между прочим, пруд пруди'.о И, 
наконец, последнее: сильно побед- 
нел ваш юмористический язык. 
Юмора в статьях теперь слиш¬ 
ком много, и он весь какой-то пло¬ 
ский и бородатый. Бывает, что 
в одном номере в нескольких ста¬ 
тьях встретится одна и та же 
избитая фразочка. Надоели выра¬ 
жения, типа: и иже с ними, как бы 
это помягче выразиться, их есть 
у меня и т.д. и т.п. 

Голачев Алексей, 
которого никто не знает, как 
ИАР 

По счастью, таковых малосозна¬ 
тельных личностей абсолютное 
меньшинство - основная масса гей¬ 
меров и иже с ними, бодрым органи¬ 
зованным строем движутся к свет¬ 
лому будущему, периодически вно¬ 
ся ценные поправки к курсу. И на¬ 
личие несознательных личностей, 
как бы помягче выразиться, только 
подчеркивает определенность 
и правильность позиций большин¬ 
ства. Однако если тебе надоели ста¬ 
рые приколы, то будем вводить но¬ 
вые - их есть у нас в избытке. А те¬ 
бя привлечем литературным редак¬ 
тором на общественных началах, 
дабы боролся с тавтологиями 
в журнале, договорились :) ? 

А еще вы так и не ответили 
о том, проходят ли игру целиком 
для написания Сиійе авторы ста- 
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тей или берут откуда-то? Из-за 
замалчивания этого вопроса мож¬ 
но сделать вывод, что все секреты 
вы узнаете не в процессе прохож¬ 
дения игры, иначе чего молчать, 
когда ты досконально знаешь иг- 
ру? 

РНепіх 

Да нет, никто этот вопрос замал¬ 
чивать не собирается - я же сказа¬ 
ла, что хочу познакомиться сперва 
с вашим мнением. Слушай сюда, - 
рассказываю по-порядку как оно 
происходит на самом деле. Для на¬ 
писания ревью необходимо как 
можно дольше поиграть, по воз¬ 
можности пройти полностью. Одна¬ 
ко если такой возможности нет, 
то случается, что автор не проходит 
игру - а то б материалы опаздыва¬ 
ли, да и не всякая игра того стоит. 
Встречаются и настолько отстой¬ 
ные, что и играть-то в них никакого 
удовольствия... И вообще, чем про¬ 
фессиональнее автор, чем сильнее 
у него развито “чутье”, тем меньше 
времени нужно, чтобы врубится 
в игру и написать качественное ре¬ 
вью. С прохождениями и руковод¬ 
ствами все обстоит по-другому - 
для их написания автор всегда про¬ 
ходит игру сам. Пользоваться же 
при прохождении дополнительной 
информацией, почерпнутой из все¬ 
возможных источников не только 
можно, но и нужно. Еще дедушка 
Ленин говорил, что опыт буржуа¬ 
зии нам тоже пригодится. А ино¬ 
гда - и ей наш. 

Привет ! 

Хочу поделиться своими сомне¬ 
ниями, может кому-то это и по¬ 
кажется глупым, но меня давно 
мучает вопрос: какой возраст 
у “игрунов”? 

Т.е. я хочу предложить тему 
для обсуждения в вашем журнале. 

Тема называется: “Точный (не 
средний, средний с математичес¬ 
кой точки зрения меня не удовле¬ 
творит) возраст населения игра¬ 
ющего на компьютере” (опять же 
не берем для рассмотрения ваш 
коллектив и вам подобных-у вас 
это профессиональное, вы за это 
денежки получаете), причем с ув¬ 
лечением играющего, тратящего 
последние деньги на диски, следя¬ 
щего за выходом новых игр и т.д. 

Сам я уже года два как закончил 
институт, уже давно женился, 
работаю, все мои друзья по инсти¬ 
туту с которыми проводили бес¬ 
сонные ночи при игре по сетке, дав¬ 
но забросили это увлечение, у них 
взрослые проблемы. Только я один 
такой “увлеченный” остался, 
многие меня уже не понимают, 
и по этому мучает меня этот во¬ 
прос: может со мной что-то не 


в порядке? 

Вот такие невеселые получа¬ 
ются размышления. 

Так что давай Жанночка, напе¬ 
чатай мое письмецо и пусть люди 
выскажутся по этому поводу. Гля¬ 
дишь еще кто-нибудь письмо в ре¬ 
дакцию напишет, поддержит ме¬ 
ня морально в моих мрачных раз¬ 
мышлениях. А если тебя, Жанна, 
затронула эта тема то и ты 
черкни пару строк , буду рад. 
Только, чур не смеяться над моим 
дурацким письмом, а что оно ду¬ 
рацкое я и сам уже 

вижу, потому как, когда кто- 
то изливает душу на всеобщее обо¬ 
зрение всегда процесс выглядит 
глупым. Но назад дороги нет, на¬ 
писал значит написал. 

Аз 

В ходе прошлогоднего опроса 
выяснилось, что средний возраст 
игроков составляет около 17 лет. 
Только я не стала бы особо ориенти¬ 
роваться на эти данные, - во-пер¬ 
вых, у каждого журнала своя ауди¬ 
тория, и у других изданий возмож¬ 
ны другие показатели основного чи¬ 
тательского и, следовательно, игро¬ 
вого, контингента. Регулярно пишут 
в журнал чаще всего читатели, ко¬ 
торым 14-15 лет. Только ты не вол¬ 
нуйся - все с тобой в порядке, про¬ 
сто у каждого свои увлечения. У ко¬ 
го-то рыбалка, у некоторых — алко¬ 
голь... Так что у тебя еще не самый 
страшный вариант. 

Здравствуйте! 

Примите мои заверения в пол¬ 
нейшем восхищении и проч. 

Решил высказать свое мнение 
по двум темам... 

1) Клоны. Любимое слово всех 
авторов статей, клеймящее позо¬ 
ром игру, это “клон”. Со страте¬ 
гиями все понятно - можно ска¬ 
зать, что все существующее - 
клоны Эипе2, несмотря на “фиш¬ 
ки” типа 30, 40, 50 (оорз, увлек¬ 
ся). Клонов Сіиаке, С>иаке2, СиакеЗ, 
С2иаке4 (опять увлекся) тоже хва¬ 
тает... Но о клонах квестов прихо¬ 
дится только мечтать... Поверь¬ 
те, ничего не надо нормальному 
любителю квестов, кроме целиком 
нарисованных бэкграундов и персо¬ 
нажей, как в последнем Мопкеу 
Ізіапд.! Пустъ они будут отренде- 
рены, как в Сгіт Рапдапдо, но не 
более того. Не надо персонажей, 
щеголяющих полигонами, не надо 
камеры, летающей вокруг главного 
героя, не надо махания саблей 
и сразу после этого решения ду¬ 
рацкой головоломки “как расста¬ 
вить 6 ферзей на четырехклеточ¬ 
ной шахматной доске”! Никто же 
не предлагает хоккеистам выдать 
по сабле, дымовой шашке и обуть 


их в ласты, дескать, так интерес¬ 
нее будет? Веселее - да. Но это уже 
будет не хоккей. И квест с паззла¬ 
ми, стрельбой и фехтованием - 
это уже не квест. К чему я КЛО¬ 
НЮ? Берегите квесты, их так ма¬ 
ло осталось, благословляйте каж¬ 
дый родившийся из них, не клейми¬ 
те их фразами “ничего нового” 
и “для 90-го года было бы неплохо”. 

И еще - просто вопрос, без под¬ 
ковырки: где клоны Гаііоиі? Мо¬ 
жет, я что-то пропустил, но не 
могу найти ни одного похожего! То 
есть техно-КРС с аккуратным 
походовым режимом боя? Не так, 
как в ВаШиг’з Саге (компьютер, 
сделай паузу, как только я получу 
по тыкве!) Именно походовый ре¬ 
жим - два хода - перезарядка, три 
хода - выстрел, один ход - нехоро¬ 
шее слово, четыре хода - отступ¬ 
ление? Есть подобные клоны в при¬ 
роде?- 

2) (сепзогед. - главред. Просьба: 
рекомендации пиратам по поводу 
повышения качества озвучки про¬ 
дукции передавайте лично). 

Саі 

На твой первый вопрос, Саі, мо¬ 
гу ответить, что явные клоны 
Гаііоиі науке особо не известны, 
но если ты нормально относишься 
к аниме, то можешь попробовать 
“Зеріегга Соге” - неплохая КРО, 
где есть сражения в походовом ре¬ 
жиме, да и техногенные создания 
там встречаются. Но для полного 
морального удовлетворения при¬ 
дется тебе, видно, ждать Гаііоиі 3. 

Привет, редакция Нави! 

Встречайте нового читателя. 
Прошу любитъ и жаловать, а так¬ 
же уважать и боятся (шутка). 
Журнал мне очень понравился, 
но... был бы он идеален, он бы мне 
не понравился. Нави оригинален 
своими недостатками. Поскольку 
я прочел только один номер жур¬ 
нала, то сформировать свое мне¬ 
ние не успел. Зато успел вырезать 
купон из вашего журнала, на кото¬ 
рый (журнал и купон) возлагаю 
большие надежды. Успехов вам, 
а также нервов. Мое письмо с от¬ 
зывами и предложениями придет 
месяца через два. 

Сергей 

Приветствуем тебя, о новый чи¬ 
татель! 

Искренне рады, что журнал те¬ 
бе понравился... И особенно рады 
тому, что ты сразу просек ориги¬ 
нальность и самобытность Нави, 
а также его шикарные недостатки, 
которые не менее любимы народом, 
чем достоинства. Спасибо за теплые 
пожелания, успех нам пригодится, 
а нервы - так тем более. Особенно 
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мне. Будем с нетерпением ждать 
твоих последующих писем. 

С любовью, жалованием, уваже¬ 
нием и страхом, Жанна 

Отголоски спецвыпуска 

Уж так мы старались, так ста¬ 
рались, а про одну фишку в гайде 
по ММ7 упомянуть забыли. В смыс¬ 
ле - как истукана-голема собирать. 
Вышла промашка, каемся. Хорошо 
еще, позвонил любопытный чита¬ 
тель, указал на недостаток. За что 
ему спасибо ото всего гайдистского 
коллектива. 

Так вот, при наличии всех ком¬ 
плектующих просто нужно щел¬ 
кать на портрете голема, который 
имеется в окошке ОТС. Вот так про- 

Другой же добрый человек по¬ 
спешил поделиться с нами удиви¬ 
тельной особенностью, которую мы 
проверили и подтверждаем: 

В МідЫ&Мадіс VII есть одна 
фича: на территории “ТНе Іапд о/ 
іке діапіз” (проход через туннель 
Айфола), есть колодец около дома 
Огапйтазіег'а агтзтазіег'а. Если 
из него попитъ, то персонаж 

получает какой-нибудь ста¬ 
тус (зіопед, деасі, егасіісаші). Но на 
самом деле этот колодец просто 
чудо!!! Нужно всего лишь 
сазі'анутъ спелл ргоіесііоп /гот 
тадіс клериком на уровне дгапй- 
тазіег (защита от зіопей, с Іеай, 
егасЧсаіев.) и пить из него. Но поос¬ 
торожней, в этом случае можно 
выпить чуть больше 60 раз (!), 
а то персона умрет. Таким спосо¬ 
бом можно нагребсти 1000 зкііі 
роіпіз (каждому) и более, 5000000 
золота и больше, и сколько угодно 
экспы (тренинг хотъ до 100-го 
уровня). Так что пробирайтесь 
туда поскорее! 

С уважением, 

Огааі 

А еще через пару дней поступи¬ 
ло новое сообщение: 

Хайствую вас, Иаѵідаіог, спаси¬ 
бо за ответ. Это вызвало во мне 
бурю чувств и желание писать еще 
и еще... 

Пишу вам во второй раз. :-) Я 
открыл баг для М&М VII. На тер¬ 
ритории “ТНе Іапі 1 о/ іНе діапіз” 
есть сооружение “Соіопу 2оА”, 
в котором нужно спасти Роланда 
Айронфист. Он же за свое освобож¬ 
дение даст вам ключ от номера- 
люкс Хепо^ех'а. Если после осво¬ 
бождения Роланда залезть еще раз 
в его камеру, то можно получить 
тот же самый ключ еще раз. Та¬ 
ким образом можно получить 


сколько угодно таких же ключей, 
но они будут ненужными. Этому 
багу есть 2 применения: 1) ходитъ 
с ключами как новый русский; 2) 
сложить их все у себя в замке 
(в сундуках) и быть Крутым 
Ключником. :) 

С уважением, 

Орлов Кирилл ака йгААІ 

Кирилл, Вы - умница :) . 

Сами знаете, насколько эта тема 
близка главредному сердцу :) . Эп- 
регешники, не храните подобные 
находки для передачи по наследст¬ 
ву. Делитесь! 

ВІВ ТЬе Таіі 

Дела автомобильные 

Тщательно штудируя каждый 
номер, не могу не признать, что на 
сегодняшний день ваше издание да¬ 
ет читателю лучшую подачу ма¬ 
териала. Не без отдельных ляпов 
конечно, но в целом: лихо! 

Тот факт, что информация 
стала подаваться стильно, по¬ 
нятно, систематизировано (нуж¬ 
ный материал легко искать) нео¬ 
спорим, но зрительно журнал по¬ 
терял что-то от старого. Где 
цветные подкладочки, фончики, 
травленые картинки (ведь это 
когда-то и у вас было), где дизай¬ 
нерская работа, в конце концов, 
а виртуозы верстальщики - надо 
прогрессировать, а не довольство¬ 
ваться достигнутым. С друзьями 
с удовольствием читаем “Санита¬ 
ров Подземелий”. Симпатичный 
армейский юмор старшего опера 
Со: (кстати, почему в разных ма¬ 
териалах он подписывается то 
по-русски, то по-англицки) долго 
обсуждается в дебатах, плавно пе¬ 
реходя в воспоминания армейской 
жизни, с последующими плясками 
и обливанием водой (жара на улице 
все-таки). А вещь под названием 
Кіпдріп: Іл/е о/ Сгіте вообще взяла 
за душу (читаешь как живешь!!!). 
Молодец! 

Сам, являясь членом редакции 
автомобильного журнала “Моіог 
Ыегоз”, после работы с удовольст¬ 
вием тероризирую свой домашний 
комп различными авто- и авиаси¬ 
муляторами (можно сказать на 
этом собаку съел), ЗО-асііопз тоже 
любим и уважаем (добил все-таки 
НаI}- который Іл/е, с нетерпением 
ждем’с Кіпдріп, Бейз Ех, Теат 
Рогігезз 2). 

Теперь о грустном. Сам, неред¬ 
ко греша материалами об автоси¬ 
муляторах, собственноручно сде¬ 
лав для N83 3 пять машин и отре¬ 
дактировав еще около 20, имея 
практически все автосимуляторы 
вышедшие за последние 2 года могу 
авторитетно заметить Леон¬ 


тию ТЮТЕЛЕВУ, что прикладную 
науку, тем более если он пишет на 
эту тему в массы, надо знать! 
Сильно разочаровал последний про¬ 
читанный №4 Нави. Если человек 
пишет о симуляторе, он должен 
знать что именно он симулирует. 
Тоса2 например это не пародия на 
чисто московские крутые тачки, 
а серьезный симулятор ВВТС 
(Британского Кузовного Чемпио¬ 
ната). Обревиатура НАС к этим 
соревнованиям не прислоняется 
никаким местом. Кузова на ЗЭ мо¬ 
делях строго индивидуальные на 
каждую марку (не веришь — про¬ 
верь!!!). Про какие дизайнерские 
школы тогда идет речь? А колеса! 
А какой, по вашему, на кольцевых 
болидах диаметр колесных дис¬ 
ков? По моему, 21 дюйм и очень 
низкопрофильные слики, здесь раз¬ 
работчики если и ошиблись в мас¬ 
штабе текстур, то это практи¬ 
чески незаметно. А под колесными 
арками колеса действительно на 
месте, клиренс на этих машинах 
от силы сантиметров 5-7, подвес¬ 
ка поднимается выше, отчего со¬ 
здается впечатление, что машина 
лежит на асфальте. Насчет 
“мелькающего” перед глазами 
дворника, а где, по вашему, на этих 
машинах он должен находиться?! 
Чес: слово он там и есть. И солнце¬ 
защитная полоса на уровне глаз 
присутствует. Чисто клевые мос¬ 
ковские пацаны сев в такую маши¬ 
ну будут сильно удивлены, потому 
что кроме голого кузова (сильно пе¬ 
ределанного, между прочим, даже 
место водителя передвинуто бли¬ 
же к середине) от серийных тачек 
внутри, мягко выражаясь ничего 
не осталось). Ну нельзя же так на¬ 
казывать читателя за то, что он 
в каких-то вопросах не просвещен. 

Продолжим? ИАЕСАК 

Кеѵоіиііоп. Кто-нибудь видел у нас 
“живую” трансляцию гонок 
ЫАЗСАК? Нет. Я тоже нет. Но за¬ 
то знаю одного фанатика смотря¬ 
щего “спутник” и просчитываю¬ 
щего каждый обгон в гонке, даже те 
которые остались за кадром! Это 
сугубо их кайф! Запустив для оз¬ 
накомления игру, а нашел довольно 
точные копии болидов, которые 
только внешним пластиковым ку¬ 
зовом немного напоминают серий¬ 
ные модификации (из серийных де¬ 
талей осталась только крыша ку¬ 
зова). Игра богата настройками, 
известными именами (одно имя 
Гордона приведет в экстаз кучу 
американских игроманов). И не на¬ 
до выносить приговор неплохой иг¬ 
ре в целом, просто это игра не для 

Дальше? ЗроПз Сагз ОТ. Обра¬ 
щаю ваше внимание на то что иг¬ 
ру с одним салоном на все машины 
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и с нечетким, малоинформатив- 
ным управлением, я бы не рискнул 
назвать симулятором. Признать¬ 
ся, как и автор, я ждал от игры 
большего. Жалкое подобие призо¬ 
вых денег (как шикарно денежный 
вопрос реализован N88: Н8), гонки 
с лимитом времени? Аркада, гос- 

Предвидя скорую публикацию 
материала по N88: Н8 хотел бы 
обратитъ внимание: Навряд ли но¬ 
вая игра будет столь же популяр¬ 
на как и третья часть. Опять 
нет видеороликов! Даже снимая 
шляпу перед реализацией финансо¬ 
вого вопроса, нельзя не отметить, 
что из-за текстур малого форма¬ 
та трехмерный салон, несмотря 
на все свои плюсы, смотрится убо¬ 
го. У нового произведения ЕА сильно 
испортилось поведение машин на 
дороге. Даже слабенький Мегсейез 
8ЬК раскачать до такой степени 
как это показано в игре невозмож¬ 
но, а Ееггагі 850 (в реальном мире) 
в сравнении с ним вообще похожа 
на табурет (ее не то, что перевер¬ 
нутъ, наклонить невозможно). За¬ 
то как великолепно сделаны трас¬ 
сы. Устранено выпадение полиго¬ 
нов. Класс! И количество трасс 
впечатляет. Сейчас задался целью 
перенести машины из N883 в N88: 
Н8, если что-нибудь получиться, 
обязательно поделюсь. 

Времени к сожалению малова¬ 
то, на том буду заканчивать. 
Сильно поругав Леонтия ТЮТЕ- 
ЛЕВА, не ошибусь, сказав, что 
и у него есть достойные вещи. Чи¬ 
таю всех! С удовольствием! Мо¬ 
лодцы! 

Желаю, чтобы очередной номер 
никогда не был последним! 

С уважением, Дмитрий 

Дмитрий, письму вашему был 
несказанно рад, ибо оно стало пер¬ 
вым и пока последним посланием, 
пришедшим в НИМ и довольно не 
косвенно затрагивающим мою пер¬ 
сону. Давайте сразу перейдем к де¬ 
лу. 

Хочу с вами поспорить. Да, все 
о той же ТОСА 2. 

Сразу порадовал тот факт, что 
лишь одна моя статья испортила 
вам сразу все настроение об оче¬ 
редном Навигаторе (видно, я задаю 
тон! :)). 

Едем дальше. Я знаю, что симу¬ 
лирует ТОСА 2. Я отчетливо пред¬ 
ставляю себе, что это за чемпионат 
и какие “крутые тачки” в нем при¬ 
нимают участие. (Что, впрочем, 
не мешало мне напутать с аббреви¬ 
атурой - каюсь). А вот про “чисто 
клевых московских пацанов” это вы 
зря... я к ним, как в письме, “ника¬ 
ким местом”. 


Ну, да ладно. Дальше на повест¬ 
ке дня дворник и полоска от солнца. 
Вы, надеюсь еще не забыли, что де¬ 
ло мы имеем не с учебными трена¬ 
жерами-имитаторами, а с самыми 
настоящими играми (пусть симуля¬ 
торами), а игра является одноко¬ 
ренным словом с глаголом играть, 
который подразумевает получение 
удовольствия от процесса с как 
можно меньшей дозы напряга. А во- 
вторых, шлемы виртуальной реаль¬ 
ности пока не нашли массового при¬ 
менения, и что я могу поделать, ес¬ 
ли пресловутые дворник и полоска 
просто мешают мне нормально смо¬ 
треть. Я видел трансляции соревно¬ 
ваний и знаком лично и с полоской 
и с дворником. Пилот в кабине ма¬ 
шины видит не 45 процентов лобо¬ 
вого стекла, мало того, он чувствует 
ситуацию и оценивает ее не только 
с помощью зрения, но всем телом. 
Поэтому пресловутые “д и п” (устал 
повторять) ему нисколько не меша¬ 
ют, а вот мне простому игроку, они 
не по нраву, раздражают. Эти оп¬ 
ции можно было сделать отключае¬ 
мыми и тогда и вам, и мне... 

Вопрос номер 2. Колеса и низко¬ 
профильная резина + кузова. Это 
воплощение мне НЕ ПОНРАВИ¬ 
ЛОСЬ. Не стоило объяснять про 
клиренс и 21 дюйм, это известно 
каждому, кто хоть раз в месяц чи¬ 
тает “Клаксон” или “Авторевю”. 
Болид в ТОКА выглядит просто 
убого, и если вам удалось найти 
принципиальные различия в моде¬ 
лях автомобилей, то я узрел лишь 
похожие макеты, как и большинст¬ 
во простых игроков. А вот посмот¬ 
рите на Соііп МсКае Каііу или тот 
же ЗрогЩ Сагз ОТ и почувствуйте 
разницу. 

Ладно, теперь коротко об ос¬ 
тальном. КА5САК. Согласен, их 
специфика, но нам непонятная 
и в силу этого неинтересная. Меня 
не волнует то, как относятся к Гор¬ 
дону там, при виде сотни овалов не¬ 
стерпимо тянет к унитазу. Все. 

Зрогі Сагз СТ. Это НЕ аркада. 
И вообще, что значит малоинфор¬ 
мативное управление в компьютер¬ 
ной игре (вам работа гидроусилите¬ 
ля не понравилась? :) ) или, быть 
может, дома у вас ТЬгизІтазІег 
с обратной связью завалялся, и он 
позволяет вам почувствовать ин¬ 
формативность рулевого управле¬ 
ния в том или ином симуляторе? 
Сомнительно! А разве поведение 
заднеприводных авто в этой игре не 
правдоподобно? Если вам нужна 
аркада, поиграйте в Зреес! Визіегз 
или позорный ТЭ5 - вы поймете, 
что это такое - аркады. 

Ну, а с НФС всем и так все ясно. 
Игра без претензий на что-то серь¬ 
езное. Но, тем не менее, лучшая на 
сегодня по сочетанию в себе таких 


параметров как сложность, умерен¬ 
ный реализм, игровой интерес, ве¬ 
ликолепная графика и профессио¬ 
нальный звук. Естественно, хит 
(у ЕА всегда так). 

Приятно было пообщаться 
с профессионалом, пишите! 

С уважением, Леонтий Тютелев 


Без комментариев 

- Все накатал? 

-Да... 

- Посылать будем? 

- Да надо бы.. . 

- Ладно, я пишу заглавие... 

- Пиши. 

- ... А стих написал? 

- Как обычно... 

- Что “Как обычно”? Как обыч¬ 
но “Да” или как обычно “Нет”? 

- Нет... 

- Блин... Ладно, пошли иг- 

- Рифма есть? 

- Как обычно... 

- Понял. Значит, нету... Черт, 
опять “диск переполнен”! 

- Не стираем ни хрена, вот и ... 

- Да ладно, ламерами не по¬ 
мрем. Короче, давай так... Терзая 
вопросом... 

- Было... 

- Что было? 

- “Терзая вопросом” было... 
и “Я програмным обеспеченъем” 

- Так... 

-Угу... 

- Черт, уже двадцать пятый 
номер мы с тобой ломаем голову! 

-Угу... 

- Раньше письма было писать 
легче... Склейка - мусор, пара во¬ 
просов по номеру... 

-Угу... 

- А теперь из пальца высасы- 

- Диски есть еще? 

- В холодильнике посмотри... 
или в шкафу... 

- Слушай, а им это надо? 

- А фиг его знает... 

- А нафиг тогда? 

- Чтоб было... 

- Не умничай. Щас сам сочи¬ 
нять будешь. 

- Ты у нас Андрюшка-рифмо- 
плет, ты и сочиняй. 

- Фиг с ним. Давай просто вни¬ 
зу напишем маленькими буквами 
подпись. Лады? 

- Угу... 

Андрей ака Ленин & МапО/ВІоод 

Ваши письма разбирала при под¬ 
держке редакции 
Жанна Давыдова 

)§гап@зоШюте.пе1 
ІС<Э ГГШ - 2244559 
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Привет ВСЕМ!!! Меня завут 
Дима, мне 15 лет. Хочу переписо- 
ватся со всеми кто любит 8ТАК 
Ѵ/АК8, и игры поэтому творению 
Джорджа Лукоса. Фанаты и фа¬ 
натки, я жду ВАС!!! Пишите мне 
на <зкооіег2000@таі1.ги>. Воз¬ 
раст не имеет значения! 

Привет! Я френд твой буду¬ 
щий! Мне 16 лет, 178см, 65кг! Иг¬ 
ры люблю многие, но особенно 
РПГ! Прошел много их! Щас уси¬ 
ленно играю в Финал Фентези 8 на 
сони! На писи недавно играл 
в МідМ&Мадіс7! Прошел за 2 неде¬ 
ли! Балдурс Гейт раньше нравил¬ 
ся! Еще стратегии нравятся! Лю¬ 
бимые - Негоез О/ М&М 3, С&С2: 
ТіЬегіапЗип, .ІадедАІІіапсе 2! Живу 
в Ростове! Ася у меня есть 
45707159! А у тя есть? Ну все по¬ 
ка, пиши вот сюды 
<1іск1999@таі1.ги! 

Привет всем! Пишет вам ис¬ 
тинный поклонник и ценитель 
жанра КРС и частично жанра по¬ 
шаговых и геаі-ііте стратегий. 
Обожаю серию Мідкі апй Мадіс, 
Заддей АШапсе 2, Раііоиі 2. Пиши¬ 
те - отвечу всем. 152140, Ярослав¬ 
ская обл., г. Переславлъ-Залесский, 
ул. Октябрьская, д. 31, к в.40. Е- 
тай: тікЬ.аіІоѵ@псіі.Ъоіік.ги. 

Алексей ака Зкайою 

Здравствуйте всем! 

Меня зовут Тосич. Очень хо¬ 
тел бы попереписыватся с кем - 
нибудъ. Умираю от тоски! Люблю 
настольные КРС и К ТЕ. Просто 
обожаю нести всякую чушь. Кто 
хочет со мной попереписыватся? 
Пишите мне ѵѵі@пештзк.ІиІа.пеІ 

Привет всем геймерам. Я про¬ 
шёл множество игр. Знаю коды ( 
прохождения ) к многим играм. Я 
хотел бы сыграть по модему 
в Ег/а98, Гі/а99, ЫЬа99, 

Мід29РиІстит, йеііа Еогсе, 
Зіагсга^і. Пишите письма. 
Зигдеоп. ІСО - 1003, е-таіі - пдаіі- 
па@тай.ги 

Куда пропал раздел Еазіег 
Еддз??? Кстати, туда пара при¬ 
колов: 1 Откройте Іпіегпеі 

Ехріогег 5.0 и подключитесь к Ин¬ 
тернету, в меню ТООЬЗ выберете 
Іпіегпеі Орііопз. В закладке 
Сепегаі нажмите кнопку 
Ьапдиадез. Жмите кнопку Адй. 
Напишите “іе-ее”(без кавычек) 
и нажимайте ОК. Зделайте при 
помощи кнопки Моѵе Ѵр надпись 
іе-ее первой в списке. Вернитесь 
к броузеру путём нажатия ОК’ев. 
Нажмите кнопку ЗеагсН что-бы 


появилось менюшка справа. На¬ 
жмите кнопку Сизіотіге. На¬ 
слаждайтесь Еазіег Едд. Не забуд- 
те от И-нета отключиться! 

2. Щёлкните правой кнопкой 
на дезкіор (“рабочий стол”). Вы¬ 
берете закладку ЗсгеепЗаѵегз. Вы¬ 
берете 30 Тех!. Нажмите 
Зеіііпдз. Наберите в строке 
текст слово “ѵоісапо” (без кавы¬ 
чек) и щёлкайте ОК. Жмите рге- 
ѵіею. Хотел-бы чтоб опубликова¬ 
ли моё Мыло 

пеісаріиге@гоюш.сот пишите все 
кому не лень в особенности кто 
любит 02&03. 

Привет, стратегоманы! 

Хочу переписываться с таки¬ 
ми же, как я. Эй, любители вели¬ 
ких стратегий! Пишите мне. 
690017, Владивосток, Первомай¬ 
ский район, ул. Кипарисовая, д.28, 
кв.23. Поленичко Грише. 

Привет всем! Меня зовут Сер¬ 
гей, мне 14 лет. Очень бы хотелось 
с кем-нибудь переписываться. 
Очень люблю стратегии и квес¬ 
ты. Кто может, помогите с сек¬ 
ретами к играм: Аллоды 2, СТА, 
Зюаі2. Пишите, отвечу обяза¬ 
тельно. 626718 ЯНАО, г.Новый 
Уренгой, м-н Мирный 4/2, кв.41. 

Привет люди! Мне 14. Люблю 
сыграть в Сд II, Оипдеоп Кеерег 2, 
Футбол, Спорт, Стратегии. Слу¬ 
шаем музыку, смотрим ящик, го¬ 
няем мячик (Іп геаі). Ну и что 
предложите. Не интим! :) 

Проживаю с Санкт-Петербур¬ 
ге по адресу: у л. Гончарная, 21, 
кв.13. Телефон - (812) 277-08-43 
Аіехіз. 

Хочу переписываться с гейме¬ 
рами и геймершами. Желательно, 
чтобы они были любителями 
КРС, КТЗ, стратегий и квестов 
и т.д. Пишите все, я отвечу. 
127018, Москва, у л. Советсткой 
армии, <3.7, кв.178. Сгиеі Эетоп (а 
можно просто Оле). 

Привет всем!!! Я фанат 30- 
асііоп. Хочу переписываться 
с другими поклонниками. Люблю 
игры типа НаІ}-Ы}е, ф2 (святой 
ты наш) и т.д. Пишите!!! Отвечу 
всем 100%. Есть модем сыграем во 
что-нибудь. Мой адрес: Моек. обл. 
Г.Красногорск, ул. Народного 
ополчения, д.24/6. Михаил ака 
КеВооі. 

Все поклонники ВаЫигз Саіе, 
Р2, М&М6! Пишите!!! А вообще 
пишите все все все! (особенно 
КРС-шники). г.Толъятти, Самар¬ 
ская обл. Кольцевой проезд, д 18. 
Александру ака Міип. 
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В008ТЕЙ 160 ЯАОЮ 2х$ѴѴ ™ 

ЮНг-2СЧНг 4 редко и наушники 


воозтей 640 шт 
вОК*-2ЛНг 


ноя звуковая студия на база шины Ю с полым 
ми и 4 выходами, предоставляющая пользователю 

возможности и качество по существенно меньшее 


«вне, чем аналогичное профессионально® оборудование. колонках, аппаратная «вместимость: ОМ, ОЗ,ЗВ,ЗВ РгоДХЗ.Оесі ЗоипО 30. 
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С ПОЧТОЙ ПО ЖИЗНИ! 

2-МАН - универсальный почтовый сервис 
от компании "2ЕМ0М Ы.5.Р." 

Зарегистрируйся до 1 сентября - и ты получишь: 

• почтовый ящик на доменах @ісІ.ги, @до.ги, 
@ок.ш, (Эги.ги 

• 3 МЬ дискового пространства для хранения 
почты 

• автоответчик 

• возможность переадресации почты 

И многое другое, причем совершенно бесплатно! 



Открыт неограниченный Оіаі-Ур доступ 
к почтовым ящикам 


ѴѴѴѴѴѴ.2МАП.Ки 




